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he Sting: Kariera Gangstera jest grą akcji symulującą życie 
niezwykle ambitnego złodziejaszka imieniem Matt. Akcja gry 
toczy się w latach 50-tych, w największym wirtualnym, trój- 
- wymiarowym mieście jakie powstało na peceta. Niezwykle zabawna 
i pełna humoru gra, przedstawia losy głównego bohatera jako 
złodzieja-dżentelmena. Zaczynając „karierę” jako nikomu nie znany 
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rabuś, gracz musi zdobyć reputację najlepszego włamywacza 
w mieście. Jedynym skutecznym sposobem będzie dokonywanie 
coraz bardziej spektakularnych i ambitnych skoków i obrabianie 
coraz lepiej strzeżonych miejsc. Nic nie przyniesie takiego prestiżu 
w środowisku jak skok na Bank Centralny i pokonanie najnowszych 
systemów zabezpieczeń. „Kariera” Matta jest w Twoich rękach. 
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Drodzy 
'| Czytelnicy! 


Marcin Przasnyski Aleksy Uchański 
dyrektor wydawniczy redaktor naczelny 
Nikogo już nie dziwią filmy oparte na grach komputero- 
wych. Zaczęło się od Super Mario Bros, potem był Street 
Fighter, dwie części Mortal Kombat i Wing Commander. 
Żaden z nich nie zdobył jednak uznania krytyków. Oce- 
niano je jako marne kino akcji. 
Do kin właśnie trafił film Tomb Raider, o którym piszemy 
na stronie 72. Choć to najlepsza z ekranizacji komputero- 
wych przebojów, to daleko jej do doskonałości. Czekamy 
więc na wrześniową premierę opartego na słynnej serii 
gier fabularnych animowanego filmu Final Fantasy: The 
Spirits Within. Zapowiada się fantastycznie — GRY napi- 
szą o nim więcej za miesiąc. 
Uważni Czytelnicy zapewne zwrócili uwagę na rekordowe 
wymagania sprzętowe pełnej wersji gry Rally Champion- 
ship umieszczonej na naszej płytce w tym numerze. Nic 
dziwnego — to piękne i dynamiczne wyścigi samochodo- 
we. Decyzja o jej publikacji nie przyszła nam lekko. Wiemy, 
że są Czytelnicy, którzy nie mają akceleratorów 3D z8 MB 
pamięci, nie mówiąc już o 64 MB RAM. Jednak przeważy- 
ła chęć uraczenia Was tym wspaniałym rajdem. 

nie zapominają przy tym o posiadaczach słab- 
szych pecetów. Pięć minigierek z internetu oraz wyścigi 
Speed Thief mimo swych skromnych wymagań, zapew- 
niają potężną dawkę emocji i zabawy. 
Życzymy miłej lektury! 


W razie problemów z płytą prosimy 
dzwonić do redakcji pod 

numer (0 prefiks 22 . 

608 43 33 od 

poniedziałku do 

piątku w godzi- 

nach od 9 

do 16 
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Pełna wersja gry wyścigowej na PC po polsku 
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Wymagania sprzętowe: 


P266, 64 MB RAM, akceleratorzamBRau _ Ściągawka na stronie 44 
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ZAMÓWIENIA * KONTAKT 


PROMOCJE 


* STCC PL GRATIS 
dotyczy pierwszych 420 zamówień. 
Reszta zamówień premiowana inną pełną wersją gry. 


* KUPUJ NAJTANIEJ 


PLAY.com.pl 
CENTRUM WYSYŁKOWE 


* PEŁEN ASORTYMENT 


* PROMOCJE 
Koszulka lub podkładka GRATIS * 


przy zamówieniach powyżej 100zł * TEL. (022) 832 54 30 


- TEL. (022) 832 54 31 
- TEL. (022) 833 39 56 
- FAX (022) 833 39 61 


- OPISY 
* CODZIENNA 


AKTUALIZACJA * Co piąte zamówienie premiowane 


prezentem - koszulka firmowa 


e-mail: playQplay.com.pl 
www.play.com.pl 


Do każdego zamówienia plakat * 


* SOLIDNE OPAKOWANIA 
* FIRMOWA TASMA „ 
GWARANCJĄ BEZPIECZENSTWA 


SKLEP - WARSZAWA 
ul.Potocka 14 paw.3 


* Zamówienia powyżej 200 zł premiowane 
dodatkowym RABATEM 5% 


892. 


FALLOUT TACTICS (PL) 


1142 . 


COMMANDOS 2 


MAX PAYNE (PL) 


69: 89m «c: 892 


D 2: LORD OF DESTR.(PL) 


69z 


BG 2: TRON BHAALA (PL) 


29: 


Sw FAŁAG IVXYL 


24a 


LIATH (PL) 2 CD 
Gra przygodowa 


25z 


SUPER TAXI DRIVER (PL) 
Pokieruj swoja taksówkę 


192 


WYSPA 7 SKARBÓW (PL 
platformowo - zręcznościowa 


1 392 


SIMS + SIMS ŚWIATOWE 
ŻYCIE + SIMS BALANGA 


69: 


STING (PL) 


1152 


DUNE: 
BATTLE FOR EMPEROR 


482 


GŁUPKI Z KOSMOSU (PL) 


ZBIERAJ 
WSPIKAJÓLE: 


19z 


EARTH 2140 (PL) 
Kultowa strategia 


gry od 75zł 


192 


VULTURE (PL) 
Strzelanina śmigłowcowa 


192 


EMERGENCY (PL) 
Strategia 


da 


1 9z. 
GORKY 17 (PL) 


Połączenie RPG i strategii 


TRIDONIS (PL) 
Strategia czasu rzeczywistego 


FREDDY (PL) 
Zręcznościówka dla dzieci 


gry do 35zł 


AGHARTA (PL) 2 CD 
Gra przygodowa 


gry do 75zł 


TUNGUSKA (PL) 2 CD 
Gra przygodow-zręcznościowa 


ZAPOWIEDZI* ZAMÓW PRZED PREMIERA 


ini jów ; A , AGHARTA (PL) 2 CD........-....-. 24zł | ADAS|IPIRAT BARNABA 2(PL)...... 47zł ALICE - AMERICAN MC GEE'S . 19zł 
Niżej wymienione tytuły dopiero ukażą się na rynku . | ALIEN PARANCJA PL 952 | ATLANTIS2(PL) 1. 47zł ALONE IN THE DARK 4 . 119 zł 
AF "EPA PE , , 5 AZTEC (PL) 20zł | BRYDŻ99(PL) 69 zł BALDURS GATE 2 (PL)...... 144 zł 
Jeśli zamówisz je przed ich premierą zyskasz: | AZTEC EMPIRE (FL) 20zł | CATAN(PL)...... - 74zł BALDURS GATE 2+BG1PACK...... 179zł 
CASTROL HONDA SUPERBIKE 2000. 29zł | CHAMPIONSHIP MAN.3+LIGAPL ... 59zł BATTLE ISLE IV (PL)............... 84 zł 

A GOLIN McRAE RALLY (PL) 20zł | CIVILIZACJA 2: PRÓBA CZASU (PL) .. 74zi BLACK 8. WHITE KOLEKCJONERSKA _ 134 zł 

« dostaniesz paczkę CORSAIRS (PL) 20zł | CRIMECITIES (PL) . .. 54zł BLACK 8 WHITE (PL) . 109 zł 
ó Ej DESCENT 3 (PL) ... 20zł | CUECLUB(PL)...... . 39zł C 8 C RED ALERT 2... 119 zł 
równo z polską DESTRUCTION DERBY 2(PL)...... 20zł | DARK STONE (DVDBOX)........... 45zł CHAMPIONSHIP MAN. 00/01+LIGA PL 124 zł 
premierą tej gry DEVIL INSIDE (PL) 20zł | DRACULA (PL). 74 zł CHESSMASTER 8000 ............... 119 zł 
; DIE BY THE SWORD (PL) 20zł |. DUNGEON KEEPER 2 PL (DVD 80X) . 45 zł COLIN McRAE RALLY 2.0 (PL) „. 89zł 

„ dostaniesz pełną EARTH 2140 (PL)... 19zł | EVILISLANDS . 1 47zł DESPERADOS 119 zł 
i EARTH 2150 (PL) + Ki 35zł | FIFA 2000. 45 zł DEUS EX 109 zł 
oryginalną grę | EGIPT (PL) asreseżOg0ał |- GEXSD...... 39 zł DIABLO II (PL) KOI . 144zł 
„ dostaniesz koszulkę | EMERGENCY (PL)................ 19 zł GŁUPKI Z KOSMOSU (PL) 4CD. . 48zł EMPEROR BATTLE OF DUNE 115 zł 
j | F1RACING i GRAND PRIX 3 (PL) „ 4Tzł ENEMY ENGAGED (PL) ....... 84 zł 
firmową GRATIS, lub | FAUST (PL) NRY: GRIM FANDANGO . 74 zł EUROPA UNIVERSALIS (PL) . 89 zł 
inny upominek FREEDY (PL)............. HEROES M8M 3 ARMAGEDON BLADE 49 zł FALLOUT TACTICS (PL). . . 89 zł 
cena jak zwykle FUTURE BEAT 3D HEROES OF MIGHT 8 MAGIC 3 (PL).. 49 zł FARAON + KLEOPATRA (PL) . 114 zł 
- zę ry : GIANTS (PL) HIDDEN AND DANGEROUS PACK.... 74zł FATE OF DRAGON ..... 119 zł 
będzie dużo niższa > 8 GORKY (PL)....... HOKUS POKUS ROZOWA PANTERA . 64 zł FIFA 2001 . . 124 zł 
ód detali ; 89» 1152 HOPKINS FBI (PL) . ICEWIND D.HEART OF THE WINTER.. 39zł FINAL FANTASY VIII. . . Hgzł 
icznej OE RREONEZASPRAROH PETET INDUSTRY GIANT .... JAZZ JACKRABBIT 2 (PL)... . 45 zł FLIGHT COMBAT SIM| „. 185 zł 

(PL) GTA 3 (PL) INVICTUS (PL).............. JAZZ JACKRABBIT 2 ZIMA (PL) 45 zł FLIGHT SIMULATOR 2000 PROF. MS.. 185 zł 

JACK ORLANDO (PL). ... KANGUREK KAO (PL). ....... 45 zł GANGSTERS 2 . 119 zł 

JAGGED ALLIANCE 2 (PL) . KAPITAN PAZUR (PL). ....... . 54 zł GTA2(PL)....... 89 zł 

KAJKO I KOKOSZ (PL). . .. ? KINGDOM UNDER FIRE (PL) 74 zł GUNMAN CHRONICLES... 85 zł 

KNIGHTS AND MERCHANTS (PL)... 19zł | LARRY7(PL)........... . ATzł H. MaM SHADOW OF DEATH HPL). 89 zł 

KONUNG (PL). ..........1...-.... 20zł | LONGEST JOURNEY (PL). „ 47zł HALF LIFE : GENERACJA . 115 zł 

KRONIKI CZARNEGO KSIEŻYCA (PL) 20zł MDK 2 + MDK 1 (PL)...... „ 47zł HALF LIFE BLESHIFT....... 89 zł 

KURKA WODNA (PL). .... 20zł | MIGHT 8 MAGICVIII (PL) . 74 zł HEROES M8M3+A.BLADE+CRUS. ... 114zł 

LEW LEON (PL) . 20zł | MOTO RACER 2 (DVDBOX). 45 zł HITMAN CODENAME 47 . 124 zł 

LIATH (PL) 2CD .. 24zł | NAKŁOPOTY PANTERA (PL) 69 zł HOMEWORLD CATACLYSM . 79zł 

M1A2 ABRAMS. . 29zł | NBALIVE 1999.............. 39 zł ICEWIND D.+HEART OF THE WINTER 89zł 

| MDK (PL) 20zł | NEED FOR SPEED IV (DVD BOX) 45 zł LEGO STUNT RALLY (PL)........ 89 zł 

MESSIAH (PL) ....... 29zł | NOX(DVDBOX).............. 45 zł MAX PAYNE (PL). ........ 89 zł 

MIDNIGHT RACING (PL). . 19zł | PIZZA CONNECTION 2(PL).... 74 zł PLANESCAPE TORMENT (PL. 89 zł 

MOONPROJEKT (PL) OEM ......... 20zł | PRO RALLY 2001(PL).. 1 45 zł QUAKE 3 ARENA 89 zł 

PANZER DRAGON . „1.1... 29zł | RALLY CHAMPIONSHIP 99 (PL) 45 zł QUAKE 3 TEAM ARENA . 89 zł 

PIZZA SINDICATE PL) . 11.1... 20zł | RAYMAN 2(PL)..... 64 zł RAILROAD TYC. 2 ZŁOTA ED. (PL) 89 zł 

POMPEI (PL)..... i 20zł | RED ALERT (DVDBOX).. 45 zł ROLLER COOSTER TYC. GOLD (PL).. 89zł 

REDLINE RACER 20zł | REDGUARD....... 39 zł SETTLERS II ZŁOTA EDYCJA (PL)... 89zł 

RING (PL) 4 CD . 29zł | REVENANT....... . 49zł SETTLERS M (PL)... 89 zł 

RAGE OF MAGES 2.. 1... 19zł | SACRIFICE (PL) . ATzł SHEEP Ie) > 89 zł 

SAGA GNIEW WIKINGÓW PL) .... 20zł | SERIUOSSAM... 3 64 zł SIMS + ŚWIATOWE ŻYCIE . 19zł 

SETTLERS II (PL). SIM CITY 3000 PL (DVD BOX) . 45 zł SIMS ŚWIATOWE ŻYCIE+BALANGA. . 114 zł 

SPEEDWAY . SIMS BALANGA (PL) 74 zł SIMS+ŚWIATOWE+BALANGA. ...... 139zł 

TAXI DRIVER (PL) SIMS ŚWIATOWE ŻYCIE (PL)... . 64 zł SOLDIER OF FORTUNE ........ 109 zł 

TEST DRIVE 6 (PL) . STAR WARS JEDI KNIGHTS .... - 74zł STAR WARS: BATTLE FOR NABOO... 169zł 

TRAFFIC GIANT GOLD (PL) ........ 29zł | STARWARS ROGUE SQUADRON.... 74zł STAR WARS: FORCE COMMANDER.. 99zł 

TRAITORS GATE (PL) -... . . 20zł | STARWARSX-WINGALLIANCE...... 74zł SUDDEN STRIKE (PL) . 89zł 

TRIDONIS (PL) 19zł | STARWARSX-WING COLLECTORS... 74zł THEME PARK WORLD INC. . . 109 zł 

TUNGUSKA (PL) 2CD . 24zł | STUNTGP. 48 zł TOMB RAIDER 4 - THE LAST RE 89 zł 

TZAR (PL).......-. 20zł | SUMMONER... 74zł TOMB RAIDER CHRONICLES „ 124zł 

VIRTUA FIGHTER 2. 29zł | SUPERBIKE 2000..... 45 zł TROPICO (PL) ............-. „i. MAzł 

VULTURE (PL) 19zł | SZACHY 2001 (PL)...... 64 zł ULTIMA ONLINE - THIRD DAWN. ..... 109zł 

WEHIKUŁ CZASU (PL) 22zł | USAF (DVD BOX) 45 zł UNDYJNG (+40. „z owi 119 zł 

GRATIS enans EA WORMS WORLD PARTY (PL). . 74 zł ZEUS PAN OLIMPU (PL)............ 114zł 


89: 


Z - STEEL SOLDIERS 


89z. 


MAFIA (PL) 


1192. «« 


ARCANUM (PL) 5CD 


( Doniesienia HF 


| Poszukiwania twórców | ż 


| Warhammera i 
Firma THQ, która nabyła | 
prawa do tworzenia gier | 
komputerowych opartych | 


bitewnej pod nazwą War- 
| hammer 40 000, poszukuje | 
zespołu, który przeniesie na | 
peceta świat kosmicznych | 
Marines, bogów Chaosu, | 
Eldarów i Genokradów. Sze- | | 
| fomTHQ zależy na ludziach, | 
którzy dobrze znają mroczny | 
świat Warhammera i stwo- | 
| rzą na jego podstawie cie- | 
kawą grę. j 


Dwa razy Park jurajski | 
Wraz z zapowiadanym na | 
wrzesień pojawieniem się | 
| trzeciej części filmu Juras- | 
sic Park ukażą się dwie gry, | 
dzięki którym przeniesie- | 
my się do parku zamiesz- | 

| kanego przez dinozaury. | 
Będą to: Jurassic Park: Dan- | 
ger Zone! oraz Jurassic | 
Park: Dino Defender. 


Nowi Obcy 

w internecie 

Firma Sierra Studios uru- 
| chomiła oficjalną stronę 
trójwymiarowej strzelaniny | 
| Aliens versus Predator 2. | 
| Pod adresem www.sierra- | 
studios.com/games/aliens- 
vspredator2/ znajdujemy | 
liczne informacje o tej grze. | 


Coś w pececie 
| Studio Computer Artworks | 
| zabrało się za adaptację | 
| znanego horroru Johna | 
| Carpentera pod tytułem | 
| The Thing. Ten film z Kur- | 
| tem Russellem w roli głów- | 
| nej wyświetlany był w Pol- | 
| sce jako Coś. Czeka nas po- | 
j dróż na pustkowia Antark- | 
| tydy, gdzie rozwiążemy 
| przerażającą zagadkę stat- 
| ku kosmicznego, który od 
| | tysięcy lat tkwi uwięziony 
| w lodzie wraz ze swoim po- | 
| twornym pasażerem. 
| mają nadzieję, że twórcom | 
| gry uda się zachować pełen | 
i | grozy nastrój filmu. 


| Diabeł na ekran 

| Hubert Chardot pracuje 
| nad przeniesieniem swojej | 
| horrorowej strzelaniny De- | 
i vil Inside na kinowe ekrany. | 
| Obecnie trwają prace nad 
| scenariuszem i negocjacje 
| z francuskimi producenta- | 
| mi filmowymi. Zapowiada | 
| się naprawdę piekielny | 
| show — nie mogą się | | 
| już doczekać! | 


l 
| 


na znanej figurkowej grze | $|-3 


Zamiast samemu trwonić pieniądze, 
zarabiamy na hazardzistach 


Casino 
Tycoon 


Gra strategiczna na PC | Hazard 
uzależnia. Dlatego zamiast grać, 
otwieramy kasyno! 

Ustawiamy stoły do gry w rulet- 
kę, pokera i black jacka. Zatrudnia- 
my personel i bacznie go obser- 
wujemy. Kelnerki, krupierzy i bar- 
mani próbują bowiem okradać 
własnego szefa. A w tym bizne- 
sie wygrywa najsprytniejszy! 

Termin: październik 2001 r. 
Informacje: IM Group, 02-234 
Warszawa, ul. Działkowa 37, 
tel. (0 prefiks 22), 868 52 68, 
www.imgroup.pl 


Grand Theft 
Auto 3 


Gra zręcznościowa na PC, 
PlayStation 2 i Xboxa | Ulice 
Liberty City opanował chaos. 
I bardzo się z tego cieszymy! 
Gramy jako najemnik, zło- 
dziej samochodów i kierowca. 
Wpadamy w sam środek woj- 
ny gangów, mafii i policji. 
W tętniącym za dnia życiem 
mieście nocą rządzą gangste- 
rzy. Pościgi, kradzieże i strzela- 
niny przedstawione są za po- 
mocą trójwymiarowej grafiki. 
Załatwiamy interesy w zauł- 
kach Queens, pędzimy między 
drapaczami chmur na Man- 
hattanie i rozprawiamy się 
z konkurencją w New Jersey. 
Zasiadamy za kierownicą sa- 
mochodów sportowych, cięża- 


...2020000000000000000000000000000000000000000000000000000000000048 


*Ang.Czarne i białe: Wyspy stworzeń. Wymowa: blek end łajt: kriczer ajls 


Ta wielka 
zebra od 


Policjanci nie będą dla nas mili ani wyrozumiali. 


Ich praca to przeszkadzać nam w pracy 


rówek, terenówek, karetek 
i wozów strażackich. Zabawa 
będzie szybka, ekscytująca 
i tylko dla dorosłych! 

Termin: październik 2001 r. 
Informacje: Play it!, 33-300 
Bielsko-Biała, ul. Wyspiańskiego 
10, tel. (0 prefiks 33) 81187 29, 
www.play-it.pl 


Warcommander' 


ładnych 
paru lat 
zdobywa 
wiedzę 
pod naszą 
opieką. 
Teraz 
przekaże 
swoją 
mądrość 
młodym 
chowań- 
com, co 
"| ułatwi im 
|| życiowy 
„| start 


Black 8 White: 
Creature Isles 


Gra strategiczna na PC | 
Jest 6 czerwca 1944 roku. Roz- 
poczyna się lądowanie alian- 
tów w Normandii. Jako do- 
wódca drugiego batalionu 
komandosów dostajemy za- 
danie niemal niewykonalne: 
opanować plażę, zdobyć nie- 
mieckie umocnienia i... prze- 
żyć.A to dopiero początek! 
Warcommander jest połą- 
czeniem strategii czasu rze- 
czywistego z grą taktyczną. 
Pod naszą komendą znajduje 
się do 40 ludzi i pojazdów 


bojowych. Żołnierze sen: 
tują jedną z 11 specjalności, 
a każda z nich ma własne 
umiejętności. Zdobywają do- 
świadczenie w bitwach. Bu- 
dujemy umocnienia, walczy- 
my na plażach, w wodzie, na * 
lądzie iw powietrzu,w dwóch 5 
długich kampaniach składają- 
cych się z 20 trudnych misji. 
Termin: jesień 2001 r. 
Informacje: IM Group, 02-234 
Warszawa, ul. Działkowa 37, 
tel. (O prefiks 22), 868 52 68, 
www.imgroup.com.pl 


Dodatek do gry strategicz- 
nej na PC| Nasza boska karie- 
ra w świecie Black 8: White sta- 
je się coraz ciekawsza. Trafiamy 
na wyspę zamieszkaną przez 
dziwne stworzenia, które nie 
uznają żadnego bóstwa. 
Wszystkie stwory zamiesz- 
kujące tę krainę należą do ta- 
jemniczego Bractwa. Jest ono 
następnym stopniem w roz- 
woju chowańców. Jeśli chce- 
my, aby nasz ulubieniec przy- 
stąpił do niego, poddany zo- 
stanie serii trudnych prób. 


Pozna też nowe umiejętności. 
Twórcy dodatku zapewniają, 
że sztuczna inteligencja cho- 
wańców będzie jeszcze bar- 
dziej rozwinięta, zobaczymy 
też nowe cuda i czary. Cieka- 
wostką będą uczniowie cho- 
wańców, którzy uczą się od na- 
szych podopiecznych ich zdol- 
ności i zachowań. 

Termin: październik 2001 r. 
Informacje: /M Group, 02-234 
Warszawa, ul. Działkowa 37, 
tel. (0 prefiks 22), 868 52 68, 
www.imgroup.pl 


Podczas doi w Normandii czekają nas przeżycia wena 
w głośnym filmie wojennym Szeregowiec Ryan 


"Anq. „EE wojenny. wine ace 


+ SZEEZEEEN LANE Z ZZZZZZN A 2-ARRNONZNNKZZNNNNK 


| noncztnozanncć 


Mroczny 
świat 
przyszłości 
pełen jest 
tajnych 
organizacji. 
Najpotęż- 
niejsza to 
Iluminaci, 
którzy 
skrycie a 
rządzą |- 
Ziemią |- 

i życiem 
zwykłych 


ludzi 


...2.22222420000000000000000000000000 


£ Gra strategiczna na PC | 
5 m razem do stworzenia im- 
$ perium nie używamy wielkich 
s armii. Zamiast podbojów i in- 
H E tryg prowadzimy handel i gro- 
 madzimy bogactwa. 

= Karierę zaczynamy w daw- 
= nych czasach jako zwykły 
rzekupień. Z czasem sprzeda- 
sjemy coraz więcej towarów, 
* a zarobione pieniądze inwe- 
stujemy w rozbudowę sieci 


s 6 : Ba) latające Walka o Diablo 

Trade Empires : pojazdy © | rozstrzygnięta 
dystrybucji i nowe obiekty. tłoczą się 5 | Firma Blizzard, twórca gry | 
Droga do bogactwa prowadzi pośród | Diablo, wygrała proces 


...2222224000000000000000000000000000 


Valhalla 
ś Chronicles 


Ź Gra fabularno-zręcznoś- 
= dowa na PC | Stajemy na cze- 
= le grupy wikingów i skandy- 
s nawskich bohaterów. Naszych 
: herosów — Thorgeira z Islandii, 
£ = córkę Valkirii Tuvę, Grima — 
 berserkera z Gotlandii i inne 
tacie łączy jeden cel: poko- 
Lokiego. 
en złośliwy wygnaniec 
z krainy bogów chce rozpętać 
ś Ragnarok, ostatnią bitwę bo- 
gów z Lodowymi Gigantami, 
która zniszczy nasz Świat. 
Droga do zwycięstwa jest 
s trudna i niebezpieczna. Wę- 
3 drujemy przez krainy śmierte|- 
* ników, bogów, olbrzymów i in- 
nych magicznych istot ze 
skandynawskich legend. Ze- 


iklngów odpowiednik nieba 


oniki Valhalli Wymowa: walhala kronik 


.20..0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000004000000090000000 


Do stworzenia map świata autorzy gry wykorzystali zdjęcia : 
satelitarne. Budynki reprezentują rzeczywiste style architektoniczne : ką — obserwujemy setki pojaz-  www.lemon-interactive.pl | 


..200000000000002000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 


5 Deus Ex 2 ma zachwycić ś OREW RAERECE REDEN. 
Deus Ex 2" srowz poprawioną HMĘ| Doniesienia 
ką oraz ulepszoną inteligen- 5 | [| 
Gra zręcznościowa na PC| cją napotykanych postaci. | Counterstrike: | 
Przed nami podróż w mrocz- Teraz będziemy rozmawiać | Condition Zero | 
ną przyszłość Ziemi opano- z każdą osobą, a do celu do- | | Jeżeli podoba nam się za- | 
wanej przez tajne organiza-  cierać jedną z kilku dróg. Każ- £ | wód antyterrorysty, ale nie | 
cje. Wchodzimy w świat spi- dy przedmiot dowolnie prze-5 | | derała dostępu do interne- | 
sków, zakazanych ekspery-  suwamy, podnosimy lub nisz- 2 | tu i nie gramy w Counter- | 
mentów i supertechnologii. _ czymy. Autorzy gry obiecują | | strike'a z kolegami, niecier- | 
Akcja zaczyna się po wyda- nam pełną swobodę! | pliwie czekamy na Coun- 
rzeniach z części pierwszej, Termin: koniec 2002 r. | terstrike: Condition Zero. 
jednak tym razem gramy nie Informacje: /M Group, 02-234 © | Będzie to nowa edycja tego 
tylko jako agent J. C. Denton. Warszawa, ul. Działkowa 37, | przeboju poszerzona mię- | 
W grze pojawiła się nowa bo- tel. (0 prefiks 22), 868 52 68, | dzy innymi o tryb dla jed- 
haterka — kobieta. www.imgroup.com.pl nego gracza! Gra ukaże się 
pod koniec tego roku. 


*Po łacinie: skeyke z Ę zmie misy Wymowed 


wielkich 
gmachów 


| z wytwórnią filmową New 
| Line Cinema. Sprawa doty- 
miasta | czyła nazwy Diablo, którą | 
przyszłoś- 5, | wytwórnia chciała wyko- | 
ci. Gnamy © | rzystać jako tytuł swojego | 


przez całe wieki — handlujemy 
w starożytności, średniowie- 
czu, a także w czasach nowo- 
żytnych. Podbijamy rynki Azji, 
Europy, Afryki i Ameryki. 


ng. Łamacze burt. Wymowa: bim brejkers 


Termin: koniec 2001 r. między _ | filmu, historii o gangste- | 
Informacje: IM Group, 02-234 nimi,nie _ | rach i handlarzach narko- | 
Warszawa, ul. Działkowa 37, zważając | tyków. Choć film nie miał | 
tel. (0 prefiks 22), 868 52 68, naścisk _ | nic wspólnego z fabułą | 


www.imgroup.pl grożący | gry, amerykański sąd fede- 
kolizją | ralny przyznał rację Bliz- | 
| zardowi i zabronił wytwór- | 


| ni New Line używania sło- 
i 
| 


Beam Breakers' 


Gra zręcznościowa na PC | dów, neony zalewające bla- | Simoni iespodzianka 


Pomiędzy wieżowcami w mie- _ skiem chodniki, refleksy świa- | Firma IM G | 
ście przyszłości suną rzeki lata-  teł na karoseriach. Miasto tętni | | "ma roup przygoto- | 


jących aut. Zasiadamy za stera- _ życiem: ludzie chodzą po uli- | Wała miłą niespodziankę | 
mi jednego z 30 typów tych  cach,wsiadają do aut,wzywają | dla miłośników Simsów. Są | 
pojazdów i ruszamy w pod- taksówki. Nastrój gry ma przy- i PPPOE edycje gry.Pa- | 
niebną trasę. pominać filmy takie, jak Łowca | kiet Total za 149 złotych to | 
Ścigamy się z innymi kie- androidów czy Piąty element. | The Sims kat Z. dwo- | 
rowcami albo przyłączamy się Termin: / kwartał 2002 r. ke dodatkami: Światowe | 


ka ż z ; | życie i Balanga. Zestaw El | 
do jednego z pięciu gangów, Informacje: Lemon Interactive, | YES" | 
które rządzą półświatkiem me- 01-355 Warszawa, | mi m a pca | 
tropolii. Beam Breakers już te- ul. Powstańców Śląskich 85, | PREZ ocz O a | 


raz zachwyca nas piękną grafi- _ tel. (0 prefiks 22) 666 1966, | Aaa ke | 


| wa diablo w tytule. 


| czony jest dla posiadaczy | | 
| The Sims. Zawiera dodatki | 
| Światowe życie i Balanga, | 
| a kosztuje 119 złotych. 


| Inwazja Mongołów | 
] opóźniona | 
4 Mongol Invasion, od dawna | 
i | zapowiadany dodatek do | 
| strategii Shogun, pojawi się | 
| później niż zapowiadano. | 
| Twórcy gry znaleźli w pro- | 
gramie błędy i teraz meto- | 
dycznie je usuwają. Słusz- | 
nie: są zdania, że lepiej | 
i opóźnić premierę, niż wy- | 


k | dawać niedokończoną grę. 


| Muzyczne Arcanum 
| Z witryny internetowej | 
http://sierrastudios.com)/ | | 
| | games/arcanum/media/ | 
| media-soundtrack.html | 
| można legalnie ściągnąć | 
| muzykę z gry fabularnej | 
|| Arcanum w formacie mp3 


t 


Choć to opowieść 0 wikingach, zwiedzamy nie tylko mroźne pustkowia 


brawszy siły, złoto, doświad- Termin: koniec 2001 r. 
czenie i... odwagę, stawimy Informacje: /M Group, 02-234 
czoło Lokiemu i pokonamy go, Warszawa, ul. Działkowa 37, 
ratując świat. tel. (0 prefiks 22), 868 52 68 
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| 

| Gra za Big Mac menu! 

| Padł kolejny rekord ceno- 
| wy: firma Lemon Interac- 
tive (dawniej Super Gra, 
|jeszcze dawniej Coda) 
| sprzedaje niektóre ze swo- 
| ich gier po 9,90 złotych! 

| Ukazują się one w serii 
Super Klasyka, ale wbrew 
| temu, co sugeruje nazwa, 
| nie są to wcale starocia. Na 
| szczególne zainteresowa- 
| nie zasługuje gra akcji Star 


| Fallen GPD, która w teście 
| zdobyła ocenę bar- 
| dzo dobrą (4,73 — a byłoby 
5,03,gdyby nie błędy w tłu- 
| maczeniu,z których niestety 
słynie jej polski wydawca). 
Inne, już nie tak dobre tytu- 
| łyza 9,90 to Konung ©D, 
| Hired Team (PD oraz Aztec 
| Empire PD. 

doceniają inicjaty- 
| wę firmy Lemon Interacti- 
| ve, dzięki której legalne gry 
| po polsku kupujemy w ce- 
nie obiadu w barze szyb- 
| kiej obsługi. Brawo! 


1 


| Romero odchodzi 


| Romero, który wraz z Joh- 


| rowe strzelaniny: Dooma | 
i Quake'a, opuścił założoną | 
przez siebie firmę lon Storm. | 
Razem z nim odchodzi jej | 
| współzałożyciel Tom Hall. 

| Przez ponad pięć lat 
| w lon Storm w Austin Ro- 
| mero stworzył tylko jedną 
| grę: marną trójwymiarową 
| strzelaninę Daikatana. Na- 
| tomiast Deus Ex, wielki hit 
lon Storm, jest dziełem stu- 
dia w Dallas — Romero nie 
przyłożył do niego ręki. 

| Co prawda oficjalna in- 
I formacja o odejściu Rome- | 
ro utrzymana jest w cie- | 
| płym tonie i sugeruje, że za- | 
| łoży on następną firmę, ale 
| wygląda na to, że geniusza 

| opuściło natchnienie. GRY | 
| 

| 


obawiają się, że magia na- 
zwiska już się wyczerpała. 


ONEGZA 


Sęp ssie © Żaba zamienił 
się w księcia © Blondyn | 


] 
| 
i 
| 
| | 


| u wikingów © Shrek rulz! 


| CJNAKWASIEDO 


| | Kościelny przegina, będzie | 


[I jego wina © Leszcz bez | 
| przyszłości © Arkanoid | 
| paranoid j 


| Trek — Deep Space 9: The | 


| Słynny projektant gier John | 


| nem Carmackiem stworzył | 
| najsłynniejsze trójwymia- i 


| UPADKI 


Morskie 
wyprawy 

i walki 

z piratami to 
wspaniały 
temat na grę 


$Gra strategiczna na PC | 
ź Przenosimy się w średnio- 
wiecze. Jako kupiec Ligi Hanze- 
atyckiej (związku bałtyckich 
miast portowych) wyruszamy 
na morskie wyprawy. Przewo- 
zimy towary, szukamy rynków 


'Ang.Patrycjusz (bogaty mieszczanin, członek rady miejskiej). Wymowa: 


Krzyżacy 


Gra strategiczna na PC | Tym razem wynik bitwy : 


zbytu, walczymy z konkuren- 
cją i chronimy nasze ładunki 
przed piratami. 

Patrician Il ma nas zachwycić 
szczegółową grafiką. Ponad 40 
budynków, statki kupieckie i pi- 
rackie okręty, ttumy mieszczan 


Pobitwie : 
zmieniamy : 
| zbrojei broń : 


rycerzy.  ; 
| Kupujemy : 
| szesnasto- 
" | wieczne : 
napierśniki : 
„| i pancerze 
turniejowe 


5 oraz miecze : 
| zwczesnego : 
średnio- 
wiecza 


*Ang.Ojczysta dolina: Strażnicy Asgardu. Wymowa: faderdejl: gardians of asgard 


i handlarzy stworzą prawdziwy 
piętnastowieczny świat. 


Fatherdale: 


Autorzy zadbali, aby jak najwierniej przedstawić architekturę 
średniowiecznych miast i portów. Zachwyca nas mnogość szczegółów! 


Termin: koniec 2001 
Informacje: www.ascaron.com 


Guardians of Asgard. 


Gra fabularna na PCi Xboxa | 
Jako Strażnik Asgardu — krainy 
germańskich bogów — rusza- 
my do doliny Fatherdale, nim 
nadejdzie koniec świata. 

Przed nami rozgrywka łączą- 
ca elementy gry fabularnej, 
strategicznej i przygodowej. 
Zwiedzając pradawny świat wi- 
kingów, spotykamy wiele po- 
staci, z których każda ma swoją 
własną, wyjątkową historię. 


O tym, jak się do nas odnoszą, 
decyduje nasza reputacja. 
Podczas walki liczy się nie 
tylko umiejętność władania 
mieczem, ale także odwaga po- 
staci i to, czy są wypoczęte. 
już podoba się wpro- 
wadzenie do gatunku nowych 
elementów i odejście od wy- 
świechtanych pomysłów. 
Termin: koniec 2001 
Informacje: www.fatherdale.com 


pod Grunwaldem i rozstrzygnięcie Wielkiej Wojny 
z Zakonem zależą tylko od nas. 
Cofamy się do XV wieku i stajemy na czele sił krzy- 


żackich lub polskich. Czeka nas 50 bitew rozgrywa- : 


nych w turach na ponad 20 mapach. Podczas kam- 

panii kupujemy nowe oddziały i pancerze dla wojsk. 
Termin: koniec 2001 

Informacje: IM Group, 02-234 Warszawa, ul. Działko- 

wa 37, tel. (0 prefiks 22), 868 52 68, www.imgroup.pl 


Gra zręcznościowa na 
PC | W roku 2016 na uli- | 
cach wielkich miast kró- | 
luje przemoc. Bezradne | 
siły policyjne nie są w | 
stanie powstrzymać zor- 
ganizowanych gangów 
i licznych przestępców. 
W tej sytuacji do akcji wkraczają wolni 
strzelcy — łowcy nagród i najemnicy. 

Nasz bohater Ash wyrusza, by patrolo- 
wać ulice Los Angeles, San Francisco 
i Nowego Jorku. Przed nami karkołom- 
ne pościgi, ratowanie zakładników, 
eskortowanie konwojów i ciągła wy- 
miana ognia z bandytami. 

Termin: początek 2002 
Informacje: APN Promise, 00-108 
Warszawa, ul.Zielna 39, tel. (0 prefiks 
22) 654 90 64, www.promise.com.pl 


*Ang.Wolny strzelec. Wymowa: lus kanon 


Postacie 
: bohaterów 
: | wyglądają 
: "| podobnie 
: 4 jak 
: Broń w słynnej 
: wzorowana grze 
; jest na fabularnej 
: historycz- "| Baldur's 
: nym orężu SAM Gate 


Dżojpad 
na drogę! 


i Gravis G43011 Stinger to dżojpad 
: skonstruowany z myślą o graczach 
: w podróży. Podłączany za pośrednic- 
i twem złącza szeregowego, pasuje do 
każdego laptopa bez konieczności ku- 
powania dodatkowych przejściówek. 
Ma aż 10 przycisków, którym wedle 
potrzeby przypisujemy odpowiednie 
funkcje. Dzięki niewielkim wymiarom 
Ash jest : i wadze z powodzeniem mieści się 
samotnym : w jednym pokrowcu z laptopem. 
obrońcą : -QTermin: już jest. Informacje: www. 
prawa : gravis.com. Cena: około 80 złotych 


Mały 

i praktyczny 
- sami 
ustalamy 
funkcje 
przycisków 


LOGICZNE Original War (PD BR Altar wrzesień 2001 
_GotoBridge2 PO >, 0) 0) 0) | —|___ Goto Software __ sierpień 2001 Posejdon a ZĘ Impression Studios wrzesień 2001__ 
Power Chess2 PD A, __ Sierra Studios sierpień 2001 Shogun Total War:The Mongol Invasion Creative Assembly sierpień 2001 cE 
_Stronghold Po __ FireFly Studios wrzesień 2001 
FABULARNE i PRZYGODOWE Sudden Strike Forever (P)_ JR DRO [il kwartał 2001 _ 
„Arcanum (PDEG 5 RAGE __ Troika Games _ wrzesień 2001 Warcraft Il GPD Blizzard koniec2001 
UE Si „o TalanOUUOS EEE Ill kwartał 2001 _ "World War Ill (PD <B> TopWare Interactive wrzesień 2001 
Dracula Fa ): Ostatnie sanktuarium (PD)_ Canal+ Multimedia _ koniec 2001 Ć i Sk i 
Legends i of Might £ Magic PD NewWorld Computing III kwartał 2001 SYMULACYJNE 
Myst 3:Exile PD CERĘ Presto Studios wrzesień 2001 _ Echelon (PL) ROR JE Buka Software październik 2001 
_Neverwinter "Nights PD s SEP” BioWare koniec 2( 2001 JEŻ Sturmovik > ŻE) ICE = IV kwartał 2001 
_Pool ofRadiance PD 0 Stormfront Studios listopad 2001 Silent HunterllD Ńó ____—_ Ultimation październik 2001 
Runaway ( PL SED A _ Pendulo __ listopad 2001 
Simon the Sorcerer 3 3D GL - Headfirst Productions koniec 2001 WYŚCIGI 
Throne of Darkness Click Entertainment wrzesień 2001 FI Season 2001 e _EASports | październik 2001 
SPORTOWE ZRĘCZNOŚCIOWE 
Matt HoffmansProBMX Activision koniec 2001 _| |. Alien versus Predator RsR __ Monolith Productions koniec2001 
NHB2ODZ Pa, Bi SE5- ABLSDONEA październik 2001 Duke ' Nukem 4Ever __ 3D Realms -_ październik 2 2001 
Evil Twins: Cyprien's Chronicles GD _ InUtero wrzesień 2001 
STRATEGICZNE Bplomn6D_  — CDV AE _lll kwartał 2001 _ 
Airline Tycoon 2001 PL ____MonteChristoGames ___ sierpień 2001 Mafia (PD śoach __ Illusion Softworks listopad 2001 
Age of Wonders 2: The Wizards 's Throne GPD. _Tiumph Studios _ koniec 2001 Operation Flashpoint PO o), 0, Bohemia Interactive Studio koniec 2001 
„City Trader 200ECPO" | SF —_ Monte Christo Games sierpień 2001 _|| RedFaction ____Wolitionine. wrzesień 2001 
Command i 8 Conquer: Red Alert 2— Yurisi Revenge "Westwood Studios wrzesień 2001 Return to o Castle Wolfenstein _ Gray Matter Interactive Studios koniec 2001 
Commandos 2 _ IR GR PyroŚtidios sierpień 2001 Severance: Blade of Darkness (PL _ Rebel Act Studios Z00 0a 
_Empire Earth MEN = dale StedlS Studio _ Spider- -Man Activision wrzesień 2001 
Economic W. Monte Christo Games Games _ ci > _Star Trek: «Bridge Commander __ Totally Games 2001 
"Heroes Chronicles część 3- 4 GD_ GRE New World Computing _ _ sierpień 2001 mieś 
Heroes Chronicles część 5-6 (PL) New World Computing __ wrzesień 2001 DLA DZIECI 
Hotel Giant © AE __ JoWood Production koniec 2001 _| | Czy znasz Pippi Langstrumpf? (PL) _Pan Interactive wrzesień 2001 
:lmmortal Sovereigns__ TimeGate Studio wrzesień 2001 Pszczółka Maja: Wielka burza (PD Tivola wrzesień 2001 


REKLAMA 


w Polsce kodem pocztowym: 


poczta.wp.pl, wpinacz.wp.pl. 


Nie musisz 
skakać na pocztę 


Wyprawa na pocztę może być pełna niebezpieczeństw. 
Niejeden po drodze może skręcić nogę albo złapać 
jakiegoś wirusa. Poczta w wp.pl to co innego. 
Bezpieczeństwa i higieny strzeże skaner antywirusowy. 
Nie spamujemy kont bez Twojej zgody, więc panuje 
tu zawsze porządek. Swobodę 
dencji gwarantuje zapierająca dech, 
architektura. W wp.pl pocztę masz nawet w kieszeni: 
o przychodzących listach dowiesz się z SMS-a, a prze- 
czytasz je w telefonie dzięki WAP. Więc może warto 
jeszcze dziś wprowadzić się pod nowy adres z najprostszym 
...QGwp.pl. Zobacz też: 


wp.pl 


Wirtualna Polska 


szybkość korespon- 
stabilna 


Gra strategiczna na PC | Stajemy na czele 
jednej z trzech ras, budujemy miasto i dbamy, 
by jego mieszkańcy zawsze byli zadowoleni 


TRESC GRY 


Wybieramy rasę naszych 
podopiecznych. Ama- 
zonki są podobne do lu- 

dzi, Pimmoni to zabawne 

niebieskie stworzenia, a Sa- 

7 jiki przypominają owady. 

Budujemy domy mieszkalne, 
budynki użyteczności publicz- 
nej, fabryki, laboratoria, świąty- 

nie. Ponadto dbamy, aby miesz- 

kańcy nie głodowali, nie byli 
atakowani przez dzikie zwierzę- 

> BS „ ta i mieli zajęcie. Każdy z na- 


MINITESTY. 


' Ang. Obce narody. 


Wymowa: alien 
nejszyns 


Ya 
mi 


Niebieskoskórzy 
Pimmoni są 
wojowniczy, ale 
przy okazji 
także bardzo 
śmieszni 


CEE 


nu K 


Piękna grafika przypomina tę z gry The Settlers IV 


2 


re 


Gra strategiczno- 
przygodowa naPC | 
= Oto gra z arabskich 
baśni: z dżinami, 
bitwami i pustyniami 


|g. Wojny perskie. Wymowa: perszan łors 


rsian 


- TREŚĆ GRY _ 


Przenosimy się do świata 
arabskich legend. Nasz boha- 
ter — Sindbad — na początku 
gry ma do towarzystwa jedy- 
nie osiołka. Podczas kolejnych 


szych podopiecznych ma wła- 
sne imię, rodzinę i zawód. Pro- 
gram informuje nas o wszyst- 
kich ślubach, narodzinach czy 
też opuszczeniu miasta przez 
daną osobę. Modlimy się do 
miejscowych bóstw, aby nie 
zsyłały klęsk na ludność. Cza- 
sem także walczymy. 


LILULILSAŁI 


Menu gry jest obszerne, ale ła- 
twe w obsłudze. podo- 
ba się grafika Alien Nations 2. 
Jedyne zastrzeżenie budzi fakt, 
że przy największym zbliżeniu 
obraz traci na ostrości. Muzyka 
również zasługuje na najwyż- 
sze uznanie. 


WERDYKT 


Ta gra wciąga i przykuwa na- 
szą uwagę. Śmieszą nas głosy 
i postacie naszych poddanych. 


OK RZA Sasi 


Nars 


misji powiększamy drużynę. 
Walczymy z rozbójnikami, ghu- 
lami, dżinami i potworami. 
Każde miejsce oznaczone na 
mapie to inna przygoda. Chro- 
nimy karawany, uwalniamy 
więźniów, wygrywamy bitwy. 


Rozgrywka 
toczy się 

w czasie 
rzeczy- 
wistym. Gra 
składa się 
z dwóch 
długich 
kampanii 
pełnych 
ważnych 
misji 

i przygód 


| KTEGRY 
ż NZIN 9/2001 


architekturę, a także wznosi 
inne budowle 


są zdania, że druga 
część Alien Nations na 
pewno znajdzie wielu 
zwolenników, tym bar- 
dziej że ukaże się 
w polskiej wersji języ- 
kowej. i 


Każda z trzech ras ma odmienną 


Alien Nations 2 | Ge), 
INFORMACJE O PRODUKCIE ; ) 
Producent JoWood Prognoza: 
Polski dystrybutor CD Projekt i 
Data wydania sierpień 2001 | 
Przypuszczalna cena 99,90 zł 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 
Wymagania sprzętowe — PII350,32 MB 
Obsługa akceleratorów _ jest wymagany 
Tryb wieloosobowy w sieci brak 
WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności średni 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe i 
Grywalność bardzo dobra i 
POZOSTAŁE PLATFORMY brak ; bardzo dobra 


poziomie. Obsługa gry jest ła- 


TECHNIKALIA 


Grafika sprawia przyjemne 
wrażenie, ale mała postać 
Sindbada zwykle ginie nam 
z oczu w bitewnym zamiesza- 
niu. Dlatego nasz bohater czę- 
sto pada zabity. Muzyka 
i dźwięk stoją na przeciętnym 


Persian Wars 


twa — używamy do niej niemal 
wyłącznie myszy. 


-. WERDYKT 


Rozgrywka jest dynamiczna, 
więc nie nudzimy się. Gra uka- 
że się w polskiej wersji. 


INFORMACJE O PRODUKCIE 

Producent Cryo 

Polski dystrybutor IM Group 

Data wydania koniec 2001 
Przypuszczalna cena jeszcze nieznana 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 
Wymagania sprzętowe _ P 200,32 MB 
Obsługa akceleratora brak 

Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 8 osób 
WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności średni 

Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność dobra 
POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


Gra fabularna na PC | BA * 
Jako prywatny detek- U M gl chron 0 
tyw trafiamy na trop A) — m S/UM EZ 


spisku o galaktycznych 
rozmiarach 


| _ TREŚĆ GRY | 


Nasz bohater to Sylvester „Sly” 
Boots — atletycznie zbudowany 
prywatny detektyw z miasta 
Anachronox. Informacji o nim 
i o otaczającym nas świecie do- 
starcza komputerowa sekretar- 
ka Fatima Doohan — jedyna 
przyjaciółka Sylvestra. 
Dowiadujemy się od niej, że 
nasz detektyw jest uwikłany 
w śledztwo o międzygalak- 
tycznym wymiarze. Bohater 
rozpracowuje spisek, który ma 
na celu zniszczenie naszego 
świata. Jak się okazuje, ma on 
związek z wymarłą dawno te- 
mu rasą obcych istot, które 
zbudowały w kosmosie sieć 
podprzestrzennych korytarzy. 
Gdy zaczyna się gra, Sylve- 
ster błądzi po planecie Demo- 
cratus. Naszym pierwszym za- 
daniem jest wydostanie się 
stamtąd. Natychmiast trafia- 
my w sam środek miejsco- 
wych problemów. Okazuje się, 
że mieszkańcy znikają w ta- 
jemniczych okolicznościach. 


Burmistrz prosi nas o pomoc 
i w taki właśnie sposób rozpo- 
czynamy skomplikowane i 
niebezpieczne śledztwo. 

Wypytujemy spotkane oso- 
by, uzyskujemy od nich infor- 
macje i łączymy je w logiczny 
ciąg. Zdobywamy coraz lepszą 
broń, zbieramy pożyteczne 
przedmioty i robimy zdjęcia. 
Naszą najczęściej używaną 
umiejętnością jest otwieranie 
zamkniętych pomieszczeń. 
Aby to zrobić, w wyznaczo- 
nym czasie odnajdujemy cy- 
frowy kod zamka. To napraw- 
dę ekscytujące zajęcie! 


| TECHNIKALIA 


Świat gry jest w pełni trójwy- 
miarowy. Oglądamy go zza 
pleców bohatera, dowolnie 
zmieniając kąt ustawienia ka- 
mery oraz jej położenie. Prze- 
mierzamy różne krainy, z któ- 
rych każda prezentuje inną 
kulturę i poziom techniki. 
Rozgrywce towarzyszy spo- 
kojna muzyka fortepianowa. 
Postacie nie odzywają się, 
a wszystkie wypowiedzi poja- 
wiają się w ramkach jako tekst. 


W trakcie gry menu jest nie- 
widoczne, włączamy je sami 
w razie potrzeby. Takie rozwią- 
zanie sprawia, że akcję Ana- 
chronoksa przeżywamy ni- 
czym film. Gdy przystępujemy 
do zabawy, na początku nasza 
holograficzna sekretarka wy- 
jaśnia nam, jak kierować boha- 
terem i jakie klawisze odpo- 
wiadają za przywoływanie 
menu. To bardzo ciekawy po- 
mysł na wprowadzenie i na- 
ukę podstaw rozgrywki. 


WERDYKT 


Anachronox to gra dla docie- 
kliwych. Ma interesującą fabu- 
łę i prezentuje ciekawą wizję 
przyszłości. zwracają 
jednak uwagę na to, że tak jak 


CAE 


W grze spotykamy ludzi i kosmitów. Zwiedzamy wiele świ 


różniących się zaawansowaniem techniki i kulturą 


w większości gier detektywi- 
stycznych fabuła dopuszcza 
tylko jedno rozwiązanie wyko- 
nywanego przez nas zlecenia. 
Wystarczy, że nie odkryjemy 
jednego ważnego szczegółu, 
a utykamy w miejscu. Jednak 
pomimo tego mankamentu 
Anachronox zapowiada się "NE 
bardzo ciekawie. ki ; Ń 


3 
Śledztwo prowadzi 
w ponure i groźne miejsca 


ALSALINIW 


Sylvester 
to twardy 
mężczyzna, 
który nie 

boi się 
) ) ż niebezpie- 
( A 4 IBR — czeństw 


Bohater prowadził kiedyś nudne życie, wykonywał proste i kiepsko 


płatne zlecenia. Ale to już przeszłość / 4 

Anachronox — | (CI 

INFORMACJE O PRODUKCIE mm. 

Producent Eidos Interactive _ Prognoza: 

Polski wydawca IM Group ż 

Data wydania już jest Ę "= 

Cena 129zł j 

PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 

Wymagania sprzętowe — PII 266,64 MB 


Obsługa akceleratora jest 
Tryb wieloosobowy w sieci brak 


WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności średni 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie dobre 
Grywalność wysoka 


POZOSTAŁE PLATFORMY brak 
KZ 


w decydującą fazę 


TREŚĆ GRY _ 


| 5 W roku 2300, po 150 latach 
$ wysiłków, Federacja Galaktycz- 
$ na położyła kres wyniszczają- 
5 cym wojnom. Wkrótce przyłą- 
=, zyła się do niej rasa Velian, ta- 
jemniczych kosmitów. Jednak 
ich prawdziwym zamiarem 
jest podbój naszej cywilizacji. 
Wybucha wojna. Jako pilot 
nowoczesnego statku kosmi- 
cznego powstrzymujemy na- 
tarcie Velian. Wielokrotnie sty- 
kamy się z wrogimi jednostka- 
mi, walcząc na różnych teryto- 
riach. Wybieramy statki i broń 
z pokaźnego zbioru futury- 
stycznych konstrukcji. 

Misji jest dużo, są ciekawe 
i zróżnicowane, rozgrywce 
brakuje jednak oryginalności. 
Głównie latamy i strzelamy. 


yku samolotów). Wymowa: eszelołn 


Wymagania sprzętowe 


POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


wśród licznych ekranów i map dynamiczna akcja nie zostawia czasu na podziwianie widoków 


P233,64 MB RAM 


Obsługa akceleratorów _ jest, wymagany 
Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 16 osób 
WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności niski 
j Instalacja bezproblemowa 
zę QAR ś Obsługa i działanie bezproblemowe 
Dzięki samouczkowi nie gubimy się Krajobrazy obcych planet aż zapierają dech w piersiach. Ale m) oban Poke 


Gra zręcznościowa na PC | Zmagania 
między ludźmi i obcymi wchodzą 


- TECHNIKALIA 


Dużą zaletą tej gry jest dobra 
grafika.W Echelonię z przyjem- 
nością patrzymy na świat, po 
którym latamy. Efekty dźwię- 
kowe są poprawne. Grę obsłu- 
gujemy prosto, a początkują- 
cym pomaga samouczek po- 
kazujący technikę lotu i działa- 
nia na polu walki. 


: WERDYKT 


Echelon jest poprawną grą, 
z wyjątkowo dobrą grafiką 
i świetnymi efektami specjal- 
nymi. Spodoba się osobom 
lubiącym proste symulatory, 
w których ważniejsza jest 
szybka akcja i dynamiczna roz- 
grywka, niż planowanie 
i skomplikowana taktyka. fi 


Echelon | 
INFORMACJE O PRODUKCIE 3 i 
Producent Buka Entertainment : Prognoza: 
Polskie dystrybutor TopWare i d 
Data wydania w Polsce _ październik 2001 m | 
Przypuszczalna cena 59zł 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 
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lub wygnanego z ojczyzny Ro- 
nina Romka. 

Nasze zadanie polega na 
odnalezieniu Xięgi Czarów 12 
Złych Magów. Posłuży nam 


szym poziomie trudności po- 
magają nam strzałki wskazu- 
jące sposób działania i miejsce 
ukrycia przedmiotów ważnych 
dla dalszego przebiegu gry. 


E > © 

= s _e - 

g Gra przygodowo-zręcznościowa na PC | WIT TTEEM Grafika, | =7 5 

5 : ASCEEAE ZO . I choć 

- Poszukiwanie Xięgi Czarów jest trudne i... zabawne! wania badano b łedetn kane 

E (GETTAMKATZA 'ysunki postaci. Grę obsłu- gra. Zawiera niewiele nowych kolorowa, > 

ś gujemy łatwo, szybko też  pomysłów,a humor nie zawsze  jestniestety |>*— 

=_ Wcielamy się w jedną zdwóch / uczymy się używać przedmio- nadaje się dla najmłodszych. niezbyt gó 
postaci: Comara Barbarzyńcę, tów i walczyć. Na najłatwiej- Zaletą jest prosta rozgrywka.FR wyraźna 


Comar Barbarian | 


INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent 


DGU? Interactive 


. - Dystrybutor CD Projekt 
ona do wprowadzenia pokoju -orępneni jesień 2001 
iz: targanej ODZIE Przypuszczalna cena jeszcze nieznana 
na której toczy się akcja gry. PLATFORMA I SYSTEM __ PCWin 95/98/Me 
Zwiedzamy krainę, walczymy, Wymagania sprzętowe _ Pl 233,32 MBRAM 
rozmawiamy, zbieramy złoto Obsługa akceleratorów _ brak 
i rozwiązujemy zagadki. Tryb wieloosobowy w sieci brak 
WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności niski 
Instalacja bezproblemowa 
Grafika jest przeciętna. Ręcz- Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność średnia 


nie malowane plansze wyglą- 
dają dobrze, źle prezentują się 


Zabawne postacie i widoki są 
główną atrakcją gry 


POZOSTAŁE PLATFORMY brak || dostateczna 
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Gra strategiczna na PC | Co jest ciekawego 
' na pustyni? Masa rzeczy: wielkie czerwie, trąby 
, powietrzne i hordy wrogów! Ale najważniejsza 


jest cudowna przyprawa 


Znowu wybucha wojna na 

planecie Arrakis zwanej 

Diuną (po angielsku 

Dune, czyli wydma). 

Rody Atrydów, Har- 

konnenów i Ordosów 

biją się o przypra- 

wę — narkotyk, 

dzięki które- 

mu ludzie 

podróżują 

między gwiazdami. 

_ Klany walczą o władzę nad pla- 
netą i o tron Imperatora. 

Stajemy na czele jednego 

z trzech rodów i prowadzimy 

_ go do zwycięstwa. Atrydzi są 

ownikami, którzy opano- 

wali sztukę maskowania się. 

Harkonnenowie wierzą w siłę 

_ ognia i ciężki sprzęt, dlatego 

_ używają różnych czołgów, zaś 

rdosi dysponują technolo- 

ami biologicznymi. Jednak 


ór strony konfliktu nie ma 
kiego wpływu na 


wszystkie klany używają po- 
dobnych jednostek i budowli. 

Wykonujemy różne misje, 
jednak większość z nich wy- 
gląda tak samo. Na początku 
mamy mały oddział, który za- 
kłada bazę. Wysyłamy żniwiar- 
ki, by zbierały przyprawę, a za 
uzyskane w ten sposób kredy- 
ty szkolimy armię. Żniwiarka 
pracuje bez naszego nadzoru. 
Chronimy tylko miejsca, gdzie 
występuje melanż, bowiem 
wróg zazwyczaj urządza tam 
zasadzki. 

Mapę poznajemy, rozsyłając 
zwiadowców. Bez przerwy od- 
pieramy ataki wroga. Gdy dys- 
ponujemy odpowiednio dużą 
armią, uderzamy na bazę 
przeciwnika i niszczymy ją. 

Cele misji to albo wyprowa- 
dzanie ataków na terytorium 
wroga, albo obrona własne- 
go. W niektórych 
scena- 


riuszach przeprowadzamy 
niewielki oddział przez teren 
należący do wroga. Wykonuje- 
my wtedy zadania zlecane 
nam na bieżąco w czasie roz- 
grywki. W takich scenariu- 
szach nie dbamy o rozbudowę 
bazy i gospodarkę. Skupiamy 
się na dowodzeniu wojskami. 
Przebieg gry nie jest linio- 
wy. Po zakończeniu każdego 
starcia wybieramy kolejny re- 
gion i atakujemy go. Za każ- 
dym razem decydujemy się na 
rozegranie bitwy na jednym 
z kilku terytoriów. Tylko kilka 
miejsc jest kluczowych, ale 
prędzej czy później i tak do 
nich trafiamy. Od tego, jaki 
obszar wybieramy i w jaki 
sposób rozgrywamy bata- 
lię, zależy, jak układają się 
sojusze w grze. Oprócz 
trzech najsil- z 
niejszych kla- 
nów, czyli 


— 


Emperor: Battla for Duna 


4 


Atrydów, Harkonne- 
nów i Ordosów ist- 


nieje też kilka mniejszych iuna (Dune) to powieść Powieść odniosła wielki sukces. | 
ugrupowań, z którymi sprzy- Franka Herberta. Opowiada _ David Lynch nakręcił na jej 
mierzamy się w naszych zma- glosach księcia Paula Atrydy. podstawie film, a Frank Herbert 


ganiach z wrogiem. 


| 
| INSTALACJA | 
Po włożeniu pierwszej płyty 
do napędu uruchamia się pro- 
gram instalacyjny gry. Klikamy 
na Install, potem na Next i na 
żółty kwadrat, zgadzając się na 
warunki licencji. Na następ- 
nym ekranie wpisujemy kod, 
który znajduje się wewnątrz 
pudełka z grą. Wybieramy, ja- 
kie elementy programu chce- 
my zainstalować. Są to: sama 
gra, pliki potrzebne do zabawy 
w internecie oraz rejestracji 
przez internet i ikona skrótu 
umieszczana na pulpicie. 
Zatwierdzamy katalog, do 
którego zostaną skopiowane 
pliki, lub zmieniamy go, klikając 
na Browse. Wybieramy miejsce 
gry w menu Start.Po zakończe- 
niu instalacji zaznaczamy górną 
opcję, aby od razu zacząć grę. 


| TECHNIKALIA | 
Grafika jest trójwymiarowa, 


a kamerę ustawiamy dowol- 
nie. Niestety animacja skacze 


Imperator powierzył jego ojcu 
zarząd planety Arrakis, zwanej 
Diuną, której bogactwem jest 
przyprawa. Rządzący Diuną 
Harkonnenowie, wrogowie 
Atrydów, muszą się wynosić. 
Wracają jednak na czele 
potężnej inwazji. Ojciec Paula 
ginie, książę zaś ucieka na 
pustynię. Dzięki wsparciu 
Fremenów, wolnych 
wojowników Diuny, bije 
Harkonnenów i zdradzieckie 
wojska Imperium, po czym 
zostaje Imperatorem. 


napisał wiele książek o dalszych 
losach bohaterów. 

W 1990 roku na motywach 
książki powstała przeciętna 
gra przygodowo-strategiczna. 
Kolejna jej część była pierwszą 
nowoczesną strategią czasu 
rzeczywistego. Dune 2 zawiera 
pomysły do dziś spotykane 

w grach tego typu, na przykład 
żniwiarki i zbieranie surowca. 
Wydana w 1999 roku Dune 
2000 była kopią Dune 2 

z poprawioną grafiką i nie 
zdobyła uznania graczy. 


strategii czasu 

| rzeczywistego. 
Dziś wygląda 
jak muzealny 
zabytek, w 1992 
roku zachwycała 
nowoczesną 


grafiką 


nawet na bardzo dobrych pe- 
cetach. Mapy są uproszczone 
i składają się ze skał,na których 
budujemy bazę i piasku, z któ- 
rego zbieramy przyprawę. Nic 


Przed 
czerwiem 
nie ma 

UGIECZKI, 
„ Ten żołnierz 
zaraz Się 
0tym 
przekona 


dziwnego: Arrakis to pustynna 
planeta, oprócz piasku i skał 
widzimy na niej tylko ruiny 
i rozbite pojazdy. Jednak 

brakuje wydm, które 
powinny znajdować się na każ- 
dej pustyni. Wprawdzie część 
walk toczy się na innych plane- 
tach, ale ich krajobraz też po- 
zostaje monotonny. 

Oddziały rodów różnią się 
wyglądem, ale wszystkie jed- 
nostki w danej armii są po- 
dobne. Nawet gdy przybliża- 
my kamerę, trudno odróżnić 
rodzaje naszych żołnierzy. 

Bitwy wyglądają ładnie. 
Każda z jednostek strzela ina- 
czej, a eksplozje i wybuchy ro- 


bią na nas wrażenie. wów 
Po ukończeniu misjj 4 


EH iodf] dof£]- | 
stworzenie grupy ze 
wskazanych jednostek 
3) do ?) - wybranie 
grupy jednostek 
(') — następna jednostka 
(P) - wszystkie jednostki | 
(|) - zaznaczenie jednostek | 
elitarnych | 
(7) - śledzenie wybranej 
jednostki 
[] - zatrzymanie jednostki 
(E) - odwołanie żniwiarek 
(F) - przejście do bazy 
(7) - wybranie jednostek 
określonego typu 
(7 - menu budowy 
pojazdów 
(E) - menu budynków 
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Spośród terytoriów graniczących z naszym państwem wybieramy 
to, które chcemy podbić. Nie najeżdżamy jedynie obszarów, 
na których szaleją niebezpieczne pustynne burze 


Wywiad dostarcza nam szczegółowych informacji o wskazanym 
terenie, który następnie atakujemy na jeden z kilku sposobów. 


i o posiłkach, 
„zapoznajemy się z celem misji 
i oglądamy nowe rodzaje jednostek oddane do naszej dyspozycji 


Dowiadujemy się o liczbie naszych odwodów 
które otrzyma przeciwnik 


Na odprawie przed misją zapoznajemy się z zadaniem 
i przyglądamy się polu walki. Wykonanie wszystkich 
dodatkowych celów nie jest waunkiem przejścia do następnej misji 


PRZEBIEG GRY. 


Ee. 


Rozbudowę bazy rozpoczynamy od postawienia na Wraz z rafinerią otrzymujemy żniwiarkę © i latający 7 Pól przyprawy bronią przed atakami przeciwnika 
skale centrum dowodzenia © oraz elektrowni transporter ©) . Dostarcza on pojazd na miejsce przybywające co pewien czas posiłki ). Piechota 
wiatrowych © . Wznosimy rafinerię przyprawy © bogate w przyprawę © . Rozbudowujemy rafinerię ©, — | chroni się pośród pustynnych skał. Jednostki zasłużone 

przetwarzającą melanż na kredyty — naszą walutę by rozładowywała równocześnie dwie żniwiarki w boju otrzymują awans 


By mieć więcej oddziałów, stawiamy koszary i fabrykę pojazdów. Produkujemy 9 Do obrony bazy przed powtarzającymi się najazdami wroga używamy nie tylko 
nowe jednostki, gdy uzbieramy odpowiednią liczbę kredytów wojsk, ale także wież © wyposażonych w karabiny maszynowe lub rakiety 


10 "ROOSERĘ si 
mamy > EJ. ; 4 mamy 
już silną j : jd TRZ | :,-| saperów 
armię, "iR Z TSD P Z | WARE | przejmują 
atakujemy | bog 11 NANA VO || budynki 
bazę wroga. * | ©», 88 SE PEEEMEZA_<Ć| wroga Q. 
Każdy z jej © I I $> | Często dzięki 
budynków : ) || tej sztuczce 


ma określoną > > produkujemy | 


odporność na Po. 2 nowe, 
ostrzał, którą VW ACE I! nieznane 
wskazuje sma) rodzaje 
podwójny c SA jednostek 
zza. | pojazdów 


1 Po opanowaniu lub 
zniszczeniu wszystkich 
| budynków i wojsk stojących 
| naterenie bazy wroga 
jawiasię napis, który 
oznacza, że właśnie 
odnieśliśmy zwycięstwo 


1 Teraz dowiadujemy 
się, jaka jest skala 
naszego sukcesu. 
Sprawdzamy czas trwania 
misji ©) oraz ocenę 
efektywności © , którą 
wystawia nam program 
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zb oglądamy filmy. Wy- 
stępuje w nich mię- 
dzy innymi Michael Dorn zna- 
ny z filmu Star Trek. Jednak ak- 
torzy grają sztucznie. 

Niestety Emperor nie został 
przetłumaczony na polski — to 
jego największa wada. Jeśli nie 
znamy dobrze języka angiel- 
skiego, nie wiemy, o co toczy 
się walka, bo fabuła wyjaśnio- 
na jest w dialogach. Nie rozu- 
miemy także celów misji i opi- 
sów jednostek. 

Nieliniowy przebieg kampa- 
nii to duża zaleta. Wybór misji 
jest jednak ograniczony. Nie 
atakujemy terenów objętych 
burzą, a gdy walczymy z jed- 
nym wrogiem, drugi nic nie ro- 
bi. Nie da się sprzymierzyć ze 
wszystkimi małymi klanami. 

Podczas walki oddziały zdo- 
bywają doświadczenie: stają się 
szybsze, strzelają celniej i moc- 
niej. Jednak doświadczone jed- 
nostki nie przechodzą do kolej- 
nych scenariuszy. 


Miasto Arrakin to 

stolica VJ 
kwatera główna 
rodu Atrydów. 


Inną wadą jest fakt, że bro- 
niąc terenu, który podbiliśmy 
w poprzedniej misji, tworzymy 
bazę niemal od podstaw, na- 
wet jeśli wcześniej zbudowali- 
śmy tam wszystkie budynki! 

Sztuczna inteligencja nie 
jest mocną stroną gry. Kompu- 
ter atakuje niewielkimi siłami, 
używając kilku prostych tak- 
tyk. Porządne umocnienia cał- 
kowicie zabezpieczają bazę 
przed jego wojskami. 


| WEENCCPREE 


Emperor: Battle for Dune nie 
zawiera nowych pomysłów, ale 
miłośnicy świata opisanego 
w powieściach Franka Herber- 
ta (patrz ramka Świat Diuny 
w pigułce na stronie 18) i tak 
są tą grą zachwyceni. Na uwa- 
gę zasługuje ciekawa kampa- 
nia, dobry nastrój rozgrywki 
i ładna trójwymiarowa grafika. 
Jednak brak polskiej wersji jest 
poważną wadą. E 


._ BB 


Trąba powietrzna | 
pojawia się nagle w różnych | 
częściach pustyni, porywając | 
oddziały i niszcząc wszystkie | 
budynki, jakie napotykana | 
swej drodze. Jak najszybciej | 
wyprowadzamy żołnierzy | 
z zagrożonego obszaru! | 


i 
Czerwie © to gigantyczne | 
potwory drążące podziemne | 
tunele pod piaskami Arrakis. | 
Gdy wyczuwają drgania, j 
wynurzają się na | 
powierzchnię planety | 
i pożerają pobliskie pojazdy | 
oraz pechowych żołnierzy 


Producent: Westwood Studios 


Wydawca w Polsce: 
IM Group 


wersja na PlayStation | brak 
wersja na Nintendo 64 | brak 
wersja na Dreamcasta | brak 

sPaża wiekowe| od 12 lat 


GRYWALNOŚĆ (5C (SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) 
SEMPEROR" 


| Dynamiczna, ciekawa, 
porządnie wykonana strategia | 
czasu rzeczywistego. Niestety 
brakuje jej nowych pomysłów 


[BALE FOR DUNEJ | SPR 
_| oraz polskiej wersji 

POMOC TECHNICZNA | dostateczna (3,33| 
Serwis telefoniczny | (022)8685268 LJ 
Serwis online www.imgroup.pl Jal 
INSTALACJA | bardzo dobra 15,6) 
Łatwość instalacji programu | bezproblemowa (PC) | 8. | 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) _| jest (590 MB) JG. 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku jest |6. 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) _| bezproblemowe (0 kB) 00 
Podręcznik dobry WA 
Język podręcznika | polski 60) 
Obsługa akceleratorów graficznych jest 6 
DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH | celujący 16,00) 
Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N „| działa e działa e działa SG 
Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT4810 )% | działa e działa e działa Jsó0i 
Soundblaster 16 PCI (T4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D | działa e działa e działa 6 | 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128.1 PCI | działa e działa e działa 16) 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D działa e działa e działa KASAJ 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP 0 19% działa e działa e działa 61 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724Yamaha | 0,9% | działa e działa e działa 61 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI _0,9% | działa e działa e działa 6] 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 0,9% | działa e działa e działa 6 | 
EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 | 0,9% | działa e działa e działa 6. | 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMakeró4 | | 10 19% | działa e działa e działa 6 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | "0,9% | działa e działa e działa 6 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 10,8% dostateczny 3,33| 


Pentium 133/32 MB + ATI ExpertQWork e STB Voodoo5 5500 PCI 

Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 

Pentium 233 MMX/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI 


Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP. 
Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI c 


Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 


Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 0% %. 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 06%. 


Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32, 


| niegrywalny e niegrywalny 
h | niegrywalny e niegrywalny 
| niegrywalny e niegrywalny 
h_ | niegrywalny e niegrywalny | 
| niegrywalny e niegrywalny | 
niegrywalny e niegrywalny 


skokowy e skokowy 


j skokowy e skokowy 


skokowy e skokowy 


% | skokowy e skokowy 


skokowy e skokowy 
skokowy e skokowy 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 


s = 


— 


OBSŁUGA | bardzo dobra | 
Sterowanie | mysz, klawiatura JA) 
Liczba opcji konfiguracyjnych 1% | bardzo duża (A 
Zapis stanu gry 1% | wkażdym miejscu | 6 
JAKOŚĆ GRY 12% | dobra 14,00) 
Jakość grafiki | 2% | dobra 4] 
Dźwięk i muzyka | 2% | bardzo dobre 5 
Dialogi mówione 2% | angielskie 3 
Zakres fabularny i merytoryczny gry 2% | bardzo dobry 5 
Regulowany stopień trudności | 2% | jest 

Język gry ; 2% | angielski 

Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 0% | jeden/ośmiu 


Ocena częściowa 100% | dobra 
Punkty dodatnie/ujemne | 
: l i i 
OCENA JAKOŚCI | dobra 
CENA/JAKOŚĆ | dobra 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) [119zł 


| 
CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |99.90 zł edyskont.pl, Warszawa, tel. (0 prefiks22)8285151_ | 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


[11921/4,28 = 27,79 = dobra 


Eu GR 44 a 


Nareszcie jest! Po ponad dwóch latach pracy przedstawiamy polską ą9 90 4 błyt CD) DYD 

superprodukcję: "Schizm: Prawdziwe Wyzwanie". zł NUSNIAY 

Stworzyliśmy 15 wersji językowych po to, by tajemnicę pianety zo 03 Kupując gadaęac 7 DVD 10 > M GB) lub na gie: GD, 
i mapę p us, poradnik oraz instrukcję ohsługi. 

mogli odkryć mieszkańcy wszystkich kontynentów Ziemi. EL se 7 łając wysyłkowo w LK Avalon dostaniesz GRATIS 


Teraz czas na Ciebie. Czy sprostasz "Prawdziwemu Wyzwaniu”? AX kolekcjonerskie wydanie płyty audio CD z rozszerzoną ścieżką dźwiękową. 


oczt 66 ŁO = 2, tel. +17 856 99 12, email: tm b ki com www.Schizm.com 


TESTY GIER 


Ang. Strefa konfliktu. Wymowa: konflikt zołn 


Gra strategiczna na PC | Jeśli światowa opinia 
publiczna będzie przeciwko nam, nie wygramy tej 
wojny. Od telewizji i prasy zależy, czy zostaniemy 
uznani za niebezpiecznego tyrana czy też za 
wyzwoliciela przywracającego ład i porządek 


TREŚĆ GRY 


Dowodzimy wojskami w lokal- 
nych konfliktach podobnych 
do tych, o których czytamy co- 
dziennie w gazetach i słyszy- 
my w telewizyjnych wiadomo- 
ściach. Stajemy po stronie ICP 
— International Corps for Peace 
(po polsku: międzynarodowy 
korpus pokoju) lub potężnej 
tajnej organizacji GHOST. 


Wtej grze najważniejsza jest 
opinia prasy, radia i telewizji 
o naszej działalności. Jeśli 
przejmujemy dowództwo nad 
siłami pokojowej organizacji 
ICP jesteśmy kontrolowani 
przez dziennikarzy. Każdy wy- 
padek w czasie działań wojen- 
nych, na skutek którego cierpi 
ludność cywilna, powoduje 
spadek naszej popularności, od 
której zależy produkcja broni. 


Na przykład nie wyprodukuje- 
my działa samobieżnego, jeśli 
nasza popularność spada poni- 
żej 50 procent. 

Na produkcję jednostek lub 
wznoszenie budynków wyda- 
jemy Punkty Dowodzenia. 
Wspierające nas fundacje rzą- 
dowe wpłacają je na konto ICP. 
Gdy ratujemy bezbronnych cy- 
wilów, otrzymujemy premie 
i wzrasta nasza popularność. 

Korporacja GHOST nie po- 
trzebuje Punktów Dowodzenia 
z międzynarodowych fundacji 
pokojowych, bo jej sponsorzy 
płacą za coś wprost przeciwne- 
go, czyli za prowadzenie wojen. 
Aby otrzymać więcej pieniędzy, 
GHOST werbuje nowych ludzi 


2. FGRY 
= , 9/2001 


do swojej armii. Jej żołnierze 
nie przejmują się cywilami, bo 
im więcej ich zginie, tym bar- 
dziej spada popularność ICP, 
Przebieg gry jest prosty. Bu- 
dujemy bazę, szkolimy jed- 
nostki i atakujemy wroga. Cza- 
sem wykonujemy nietypowe 
zadania — na przykład uwal- 
niamy dowódcę uwięzionego 
przez wroga. Czołgi niszczymy 
za pomocą helikopterów, zaś 
helikoptery atakujemy dział- 
kami przeciwlotniczymi, które 
z kolei są mało skuteczne w 
starciu z wojskami pancerny- 
mi. Są też jednostki specjalne: 
mechanicy, lekarze, szpiedzy 
i saperzy. Jeśli chcemy, dowo- 
dzimy również oficerami, któ- 


rzy atakują wroga, bronią bu- 
dynków, zbierają cywilów lub 
rozbudowują bazę. 

Przed niektórymi misjami 
oglądamy animacje parodiują- 
ce znane filmy wojenne i akcji. 
Przypominają one komedie 
w stylu Hot Shots albo twór- 
czość grupy Monty Pythona. 
Niestety niezbyt pasują do po- 
ważnego nastroju rozgrywki. 


INSTALACJA 


Po włożeniu płytki do napę- 
du pojawia się menu. Wybiera- 


my, instalujemy pakiet sterow- 
ników DirectX. By 
zapoznać się z grą, 


ip" 


Oto nasza baza. Klikamy na centrum 
dowodzenia ©, aby zobaczyć menu budowy. 


Najpierw stawiamy agregat prądotwórczy 


Aby uzyskać dodatkowe Punkty Dowodzenia 
i zwiększyć naszą popularność, budujemy 
obóz dla uchodźców 


Później budujemy koszary „w których 
szkolimy oddziały piechoty. Stanowią one 
podstawowy typ wojsk 


Śmigłowiec wysyłamy z obozu nad obszary 
zamieszkane przez ludność cywilną. Tubylcy 
chcą, aby ich ewakuować 


Zwozimy cywilów © do obozu. Niestety nie 
da się nakazać automatycznego 
powrotu — za każdym razem wskazujemy 
helikopterowi, gdzie jest obóz 


Szkolimy piechotę. W tym celu klikamy 
na budynek koszar, a następnie na ikony 


jednostek ©. Liczby obok ikon wskazują, ile 
jednostek zostanie zbudowanych 


Po wybudowaniu koszar rozszerza się lista Dalszą rozbudowę bazy pozostawiamy 


|Kdfiputer =. ę 7 m 
kM / 


isl a aden Bo steeaiiź nin dostępnych budowli. Stawiamy fabrykę oficerowi. Przekazujemy mu w tym celu 
stawienia Kanty EA RW WAĄ pojazdów ©, w której produkujemy czołgi i jeepy | część naszych Punktów Dowodzenia 
sf] Lewy przycisk myszy — sterowania 
zaznaczenie jednostek (2) - podstawowy tryb | 
af) Lewy przycisk myszy pokazywania 
i (| - dodanie pola bitwy 
jednostki dogrupy (F3) - rozszerzony tryb 
FIFIFIEN- przemieszczanie pokazywania | 
kamery pola bitwy | | 
- zbliżanie - zaawansowany tryb 
i oddalanie kamery pokazywania 
i() do (P] - przypisanie pola bitwy | 
jednostek — szybki zapis gry 
do numeru — szybkie wczytanie 
iE)dofF3 stanu gry | Aby zabezpieczyć się przed atakiem wroga, Na koniec wysyłamy silną armię na | 
- wybranie grupy jednostek - menu gry | wznosimy wieżyczki artyleryjskie podbój wrogiej bazy i zwyciężamy 


a £]-ok 
Windows 95/98 


ojska I(P przedstawione 
w Conflict Zone różnią 
się od prawdziwych sił Producent: 
pokojowych Organizacji Ubi Soft 
Narodów Zjednoczonych. Wydawca w Polsce: 
Te ostatnie zazwyczaj Licomp Empik Multimedia 
wogóle nie angażują się GRYWALNO: 
w bezpośrednią walkę. Oryginalna, dobra strategia, 
Ich rola polega tylko która w pełni uzmysławia nam 
na rozdzielaniu przeciwników potęgę mediów. Bez ich 
i zmuszaniu ich do poparcia nie wygramy 
przestrzegania zawartych w ważnym konflikcie 
wcześniej układów POMOC TECHNICZNA | dostateczna 
pokojowych. Misje wojskowe Serwis telefoniczny SĘ PRE 2% | (022)6428165 
ka SLEK. c | ONZ przebywają na Serwis online | wwwlem.com.pl 
Żołnierze ONZ szukają min na przykład w Kosowie, gdzie INSTALACJA [9,4% | bardzo dobra 
granicy libańsko-izraelskiej. Siły pilnują, by nie dochodziło Łatwość instalacji programu e BOO bezproblemowa (PC) 
5 g pokojowe stacjonują też między _ do starć między Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) __ | 0,7% | jest(536MB) 
innymi w Bośni i Zatoce Perskiej __ Albańczykami i Serbami Informacja o ilości wolnego miejsca nadysku | 07% | brak 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) | bezproblemowe (0 kB) 
czytamy plik tekstowy z menu. pojazdy rozpadają się wśród Podręcznik celujący 


_| polski 
jest 
| celując 
| działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 
|. działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 


Język podręcznika 2% 
Obsługa akceleratorów graficznych 1% 
DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 
Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 

Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI (T4810 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32. 32W-3D | 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128. PCI 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium3D 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e KLerate PCI Sound Card PnP | 0, 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724Yamaha | 0,9% 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D h 
EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 | działa e działa e działa 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 _0,9% | działa e działa e działa 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 0, działa e działa e działa 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH dob. 3 
Pentium 133/32 MB + ATI ExpertOWork e STB Voodoo5 5500 PCI niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI | niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 233 MMX/32 MB + ATI ExpertQWork e STB Voodoo5 5500 PCI. | niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI | 0,6% | niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II | niegrywalny e niegrywalny 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 STB Voodoo5 5500 KGP | skokowy e skokowy 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP. _0,6% | skokowy e skokowy 
Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 skokowy e skokowy 
Pentium IIl 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP % | płynny e płynny 

Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP _0,6% | płynny e płynny 

Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 _0,6% | płynny e płynny 

AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP płynny e płynny 

AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 0,6% | płynny e płynny 

AMD Athlon 600/256 MB ++ Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor32 | 0,6% | płynny e płynny 

Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 0,6% | płynny e płynny 

Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP _0,6% | płynny e płynny 

Pentium III 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 0,6% | płynny e płynny 
OBSŁUGA | 4% | bardzo dobra 15,00. 
Sterowanie RaaRR : : _ 2% | mysz,klawiatura 
Liczba opcji konfiguracyjnych = _| 1% | ogromna 

Zapis stanu gry 1% __| wkażdym miejscu 
JAKOŚĆ GRY _12% | bardzo dobra 5,00 
Jakość grafiki : RE : SĘ _2% | dobra 4 
Dźwiękimuzyka j A Roi EG: _2% | dostateczne 
Dialogi mówione R SE oban | 2% | polskie 
Zakres fabularny i i merytoryczny | gry | bardzo dobry 
Regulowany stopień trudności _'_ —— jest 


Gdy instalacja dobiega końca, błysków i dymu, a helikoptery 
program prosi o ponowne uru- wirują, spadając na ziemię. 
chomienie komputera. Polska wersja językowa jest 
niedopracowana. Niektóre od- 
TTE K A ) zywki brzmią sztucznie. 
najsłabiej oceniają głosy jed- 
W grze wykorzystujemy trzy  nostek ICP. 
tryby ustawiania kamery. Ciekawostką dla doświad- 
W pierwszym pole bitwy oglą- czonych graczy jest edytor map, 
damy w rzucie ukośnym, a ob- który niestety nie został spolsz- 
raz dowolnie przybliżamy i od- czony. Tworzymy w nim własne 
dalamy. W drugim trybie do- pole bitwy, a następnie wyko- 
datkowo zmieniamy kąt po-  rzystujemy je w walkach siecio- 
chylenia kamery, a w trzecim wych z kolegami. Jeśli nie ma- 
ustawiamy ją pod dowolnym my dostępu do sieci, gramy na 
kątem, przybliżamy, oddalamy własnej mapie z przeciwnikami 
oraz obracamy. komputerowymi. 
Sterowanie jest kłopotliwe. 
Na przykład gdy przesuwamy 4 Y| ] 
kursor do krawędzi ekranu, nie 
przesuwa się mapa, lecz zmie- Autorzy Conflict Zone'a unik- 
nia się kąt ustawienia kamery.  nęli powtarzania schematów 
Łatwo tracimy orientację. Nie znanych z innych strategii cza- 
pomaga nam mapka w rogu su rzeczywistego. Uznanie bu- 
ekranu, na której zaznaczone dzą nowatorskie rozwiązania, 
jest nasze pole widzenia. takie jak wpływ opinii publicz- 
Efekty graficzne wyglądają nej na wyniki rozgrywki. Grafi- 
ładnie. Gdy obok żołnierzy wy- ka jest ładna i szczegółowa. 
bucha granat, eksplozja wy- doceniają też umiarko- 
rzuca ich w górę. Zniszczone  waną cenę — 69 złotych. 


Klikając na gwiazdki ©), wybieramy oficera. 
Poniżej widzimy jego zdjęcie ©, liczbę 
jednostek, którymi dowodzi ©, 
doświadczenie ©, aktualnie wykonywany 
rozkaz © oraz liczbę Punktów Dowodzenia 
"| naszego dowódcy ©. 
J | Punkty Dowodzenia D251U3U 
dzielimy tak, by wszystkie 
trafiały do nas ©), rozdzielane były po równo 


między nasi oficera © lub trafiały do Język gry p AR ND WRR | polski 
oficera ©. 0d poziomu naszej popularności Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) jeden/ośmiu 
zależy, jakie jednostki produkujemy. Ocena częściowa dobra 44 


Decydujemy, czy podwładny ma ulepszać Punkty dodatnie/ujemne 
bazę ©, ratować cywilów ©, atakować 
wroga 6© czy bronić pozycji ©. Zaznaczamy 
jednostki na mapie i decydujemy, czy 
oddajemy je oficerowi ©, zabieramy 

| muwybrane odziały © czy też 


wszystkie jednostki 


© OCENA JAKOŚCI | dobra 4,47 


IQ] CENA/JAKOŚĆ bardzo dobra 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 69 zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |63 zł Softbor Warszawa, te.(0 prefiks 22) 865 35 50 
Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 69 zł/4,47 = 15,43 = bardzo dobra 
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6 INDUSTRIALNA 
>d _ EWA AŚ ol 


na niespokojnych zieniineić A 

Szykuj swoją broń i magiczm cy 
Poznaj ponad 500 przyjaciół oraz ajda 
spod najciemniejszej gwiazdy. - > 
Poznaj swoją historię, rozwiązuj: 

po drodze liczne zadania poboczne 
Zwiedzaj ogromny świat Arcanui 
samotnie lub zaproś przyjaciół do 
wieloosobowej. 


Dla wszystkich miłośników gier fabularny. 
stworzyliśmy jeden z najdokładniejszyc 
systemów RPG, jakie kiedykolwiek powstały 
w tym wymiarze, jak i w innych. 


rzedaż 
as kowa: 
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'Ang. Super kierowca taksówki. Wymowa: sjuper taksi drajwer 


Przed rozpoczęciem rozgrywki wybieramy 

samochód. Dwa z nich mają prawie takie same 
parametry, a mimo to prowadzi się je inaczej. 
Niestety to nie ostatni uciążliwy błąd w tej grze 


Czerwona strzałka 
mamy jechać, by znaleźć pasażera ©. Gdy się 
zatrzymujemy, klient wsiada do taksówki 


pokazuje, w którą stronę 


okręgiem 


W tych dziwnych miastach ruch jest obustron 

samochody jeżdżą zarówno po prawej, jaki po 
lewej stronie drogi. Aby unikać zderzeń, używamy 
klaksonu, naciskając klawisz Shift 


Cel naszej podróży oznaczony jest zielonym 
„ Wóz parkujemy pośrodku, bo 
inaczej pasażer nie wysiada I tracimy cenny czas 


Gw) 
ny: 


* 30. 


Gra zręcznościowa na PC | Ciężki jest żywot 
taksówkarza. Zwłaszcza gdy samochody jeżdżą 
prawą i lewą stroną drogi, a nasze auto odbija się 
od niewidzialnych przeszkód i co chwila staje 


| __ TREŚĆ GRY | 
Wcielamy się w kierowcę tak- 
sówki. Jeździmy po zatłoczo- 
nym mieście i rozwozimy 
klientów, przebijając się przez 
ruchliwe ulice. Jednak choć na 
dowiezienie pasażera do celu 
mamy niewiele czasu, roz- 
grywka jest mało dynamiczna. 

Nie czujemy atmosfery wiel- 

kiego miasta. 


VA 


Z 


A 
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Pomysł na grę został skopio- 
wany z Crazy Taxi, sławnego 
przeboju firmy Sega na auto- 
maty oraz konsole Dreamcast 
i PlayStation 2, więc Super Taxi 
Driver przypomina grę konso- 
lową. Na górze ekranu widzimy 
strzałkę pokazującą drogę, 
a w rogu — obrazek z punktem 
docelowym i odległością. Tak 
samo jak w Crazy Taxi. 

Niestety pomysł to nie 
wszystko. A w Super Taxi Drive- 
rze cała reszta woła o pomstę 
do nieba. Sterowanie jest trud- 

ne — prowadzenie taksówki 

graniczy z cudem. Samo- 

chód niekiedy odbija się 
od... powietrza, zmieniając 
kierunek jazdy w najmniej 
spodziewanych momentach. 
Jeśli podczas jazdy przez mia- 
sto przypadkowo zawadzamy 
o inne auto, lub choćby 
ocieramy o nie, nasz po- 
jazd zatrzymuje się 

w miejscu! 

W Super Taxi Driverze 

nie obowiązują żadne za- 
sady kodeksu drogowego. 
Ruch nie jest ani lewostronny, 
ani prawostronny. Na tej samej 


Miasto i samochody wyglądają tak ładnie 
jedynie w reklamach oraz na pudełku. 
Animacje i grafika w samej grze są okropne! 


ulicy samochody jadą po lewej 
stronie drogi, a kawałek dalej 
— po prawej. 

Przyczyny przerażająco ni- 
skiego poziomu gry stają się 
zrozumiałe, gdy oglądamy listę 
autorów. Okazuje się, że całą 
grę stworzyły tak naprawdę 
dwie osoby! Nic dziwnego, że 
prezentuje się fatalnie: to ama- 
torska produkcja. 


| __NSTALACJA | 


Po włożeniu płytki z grą do na- 
pędu automatycznie urucha- 
mia się program instalacyjny. 
Niestety wybieramy jedynie 
katalog, do którego zostają 
skopiowane pliki z grą. 


| TECHNIKALIA | 
Super Taxi Driver to jeden 
z najgorzej wykonanych pro- 
gramów, jakie testowały. 
Grafika jest fatalna. Niedokład- 
ne, brzydkie modele samocho- 
dów przemierzają puste, szare 
miasta. Jedyne nierówności to 
krawężniki. Nie ma mowy 
o wspaniałych wyścigach po 
wzgórzach San Francisco. 
Obiekty pojawiają się kilka- 
dziesiąt metrów przed maską 
auta, więc orientacja w terenie 
jest utrudniona. Wszystkie 
dzielnice są do siebie podobne 
— tylko dzięki strzałce wiemy, 
gdzie jesteśmy. Na ustawienia 
grafiki nie mamy żadnego 
wpływu. Gra nie ma nawet 
opcji wyboru rozdzielczości! 


Wzależności od szybkości 

i naszego stylu jazdy 
otrzymujemy wynagrodzenie 
różnej wysokości oraz premie 
Niektórzy pasażerowie wolą 
spokojną podróż, inni - 
dynamiczną jazdę pełną przygód 


Choć miejsca perc ata drzewami nie przejedziemy. 
Wtej grze nie ma dróg na skróty, które przyspieszałyby jazdę! 


Gdy rozwieźliśmy określoną 

liczbę pasażerów, zostajemy 
nagrodzeni promocją na 
następny poziom rozgrywki. 
Niestety zabawa na nim | 
wygląda tak samo i jest 
równie nieciekawa 


W dodatku jej program wyko- 
nano niedbale: jeśli nie mamy 
karty Voodoo, obraz skacze na- 
wet na szybkich komputerach. 

Dźwięk jest równie słaby. 
Monotonna, brzydka muzyka 
i odgłosy silnika są męczące, 
zaś odzywki pasażerów ograni- 
czają się do słów:taxi,och i ach. 
Są przy tym zbyt ciche i niewy- 
raźnie nagrane. W efekcie pra- 
wie ich nie słyszymy. 


Super Taxi Driver ma same wa- 
dy. zastanawiają się, dla- 
czego tak niedopracowany 
produkt w ogóle ujrzał światło 
dzienne. Niewygodne sterowa- 
nie połączone z brzydką grafi- 
ką i dobrym, ale w 100 procen- 
tach ściągniętym i gruntownie 
popsutym przez autorów po- 
mysłem — oto idealny przepis 
na skandalicznie złą produkcję. 


Sprzedawanie tej gry nawet 
za 30 złotych jest po prostu 
wyciąganiem pieniędzy od 
osób, które nie mają konsoli 
i nie mogą zagrać w Crazy Taxi. 
Super Taxi Driver nie jest wart 


żadnej ceny. radzą 
wszystkim trzymać się jak naj- 
dalej od tego bubla! Bi 
- przyspie- 
szanie 
- hamowanie 
BIE - skręcanie 
w lewo/prawo 
Shift — klakson 
EN - zmiana biegu 
EJi - zmiana 
ustawienia 
kamery 
| GE) - pomoc 
[GH - zatrzymanie 
gry (pauza) 


pasażera na 
miejsce mamy 
mało czasu 

W tym oknie 
widzimy, ile 


pieniędzy 
zarobiliśmy. 
Przełączając 
dźwignię ©; 
jeździmy 
*| do przodu 
S©4] |ub do tyłu 


PLATFORMA TESTOWA: 


.| Producent: 
Aludra Inc. 


Wydawca w Polsce: 


niedostateczna 


| Fatalna gra. Nieudolnie 
| skopiowany pomysł, żenujące 

- | wykonanie, okropne | 
, sterowanie i zero grywalności. | 


| Jednym słowem skandal 
POMOC TECHNICZNA dobra 
Serwis telefoniczny 2% | (033)8130311 
Serwis online | 1% www.topware.pl 
INSTALACJA 9,4% dobra 
Łatwość instalacji programu 2% | bezproblemowa (PC) 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 0,7% | brak (22 MB) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 07% | brak 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 1% | bezproblemowe (0 kB) 
Podręcznik 2% | dostateczny 
Język podręcznika RR SJ IP JDUSYAR WASINLIBYGWIGKE 2% , polski 
Obsługa akceleratorów graficznych | 1% | jest 


DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 


celujący 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 
Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT4810 


o działa e działa e działa 
6 | działa e działa e działa 


Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 
Pentium 233 MMX/32 MB + ATI ExpertQWork e STB Voodoo5 5500 PCI 


Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 Pl | 


Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 K 6% | 
| skokowy e płynny 
| skokowy e płynny 


Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D | działa e działae działa _ | 6 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128 i PCI 6 | działa e działa e działa 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYNF e Aztech Platinium 3D 0,9% | działa e działa e działa 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP | 0,9% | działa e działa e działa 

Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha | 0,9% | działa e działa e działa 

(reative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 0,9% | działa e działa e działa 

Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 0,9% | działa e działa e działa 

EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 0,9% | działa e działa e działa 

Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker64 _ | 0,9% | działa e działa e działa 

Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 0,9% | działa e działa e działa 

OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH _ 10,8% dobry 

Pentium 133/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI . niegrywalny e niegrywalny 


niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
skokowy e płynny 
skokowy e płynny 
skokowy e płynny 

skokowy e płynny 

skokowy e płynny 

skokowy e skokowy 


Dialogi mówione 

Zakres fabularny i i merytoryczny gry. 
Regulowany stopień trudności 
Język gry 


| brak 
| mierny 
| brak 
| angielski 


Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% | skokowy e skokowy 

AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 06% | skokowyepłynny |: 
AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 06% | skokowy e płynny 

AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor32 | 0,6% | skokowy e skokowy 

Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | 0,6% | skokowy e płynny 

Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 0,6% | skokowy e płynny 

Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% | skokowy e skokowy 
OBSŁUGA 4% dostateczna 

Sterowanie | 2% | mysz, klawiatura, dżojstik 
Liczba opcji konfiguracyjnych _1% | mała 

Zapis stanu gry 1% | brak 

JAKOŚĆ GRY 12% __mierna 

Jakość grafiki sh mmm | A) 
Dźwięk i muzyka | 2% | mierne 


i ESEE. 
SRR |= 
jam ex | 


Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 0% | jeden/brak takiej opcji 
Ocena częściowa |100% | mierna 
Punkty dodatnie/ujemne | 
A OCENA JAKOŚCI 
CENA/JAKOŚĆ dobra 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 29,95 zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 24,99 zł Media Markt, Czeladź, tel. (0 prefiks 32) 7639999 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


129,95 zł/2,37 =12,66 = dobra (obniżona) 


| Komputerr=fsgv2 


RB poi 


Ang. Desperaci: Poszukiwani żywi lub martwi. Wymowa: desperados: łonted ded or elajw 


Zachód i szukamy 
sprawców napadów na 
pociągi. Uczestniczymy 
wstrzelaninach, 
pościgach i pojedynkach 


Wcielamy się w Johna Coopera, 
łowcę nagród. Dołącza do nas 
między innymi mistrz dynami- 
tu Sam, strzelający z długolufo- 
wego colta lekarz-rewolwe- 
rowiec Doc oraz piękna Kate 
wykorzystująca swą urodę do 
oszukiwania w grze w karty. 

Kradniemy konie i ratujemy 
wspólników przed powiesze- 
niem. Uczestniczymy w strzela- 
ninach i pojedynkach. Zwykle 
jednak unikamy otwartej wal- 
ki. Przeciwników eliminujemy 
po cichu, wykorzystując umie- 
jętności naszych bohaterów. 
Cooper sprawnie posługuje się 
nożem, Sam kładzie worek 
z grzechotnikiem na drodze 
patrolu, a Kate obezwładnia 
wrogów celnym kopnięciem. 
Przeciwnicy zwykle mają prze- 
wagę liczebną, a gdy któryś 
z nich widzi coś podejrzanego, 
biegnie po kolegów. 

Przebieg gry jest prosty — 
podchodzimy do wroga, unie- 
szkodliwiamy go i zajmujemy 
się następnym. Dokładnie pla- 
nujemy każde posunięcie, bo 
jeśli coś się nie udaje, przegry- 
wamy i pozostaje nam tylko 
wczytanie zapisu. 


| 
| INSTALACJA 
Po włożeniu płytki do napędu 


uruchamia się program insta- 
lacyjny. Wybieramy rodzaj 


instalacji (minimalna zajmuje 
412,a maksymalna — 475 MB) 
i katalog, do którego zostanie 
skopiowany program. 


Gra wygląda ładnie. Widzimy 
farmy, domy i inne obiekty cha- 
rakterystyczne dla Dzikiego Za- 
chodu. Wszystkie plansze są 
ręcznie rysowane i szczegóło- 
we. Mimo to Desperados nie 
wymaga peceta z akcelerato- 
rem grafiki trójwymiarowej. 

Muzyka dopasowuje się do 
sytuacji na ekranie. Jeśli wro- 
gowie zostają zaalarmowani, 
przyspiesza, a gdy nikt nie wie 
o naszej obecności — zwalnia. 
Słyszymy wiele rozmów mię- 
dzy bohaterami i innymi po- 
staciami pojawiającymi się 
w trakcie przygody. Niestety 
aby je zrozumieć, powinniśmy 
dobrze znać język angielski. 
Brak polskiej wersji w wypad- 
ku tej gry to poważna wada. 

Na uznanie zasługuje inteli- 
gencja komputerowych prze- 
ciwników. Na przykład gdy za- 
uważają, że jeden z ich kole- 
gów zniknął bez śladu, zaczy- 
nają go szukać lub od razu 
podnoszą alarm. 


f 


Desperados to gra ciekawa 
i wciągająca, ale bardzo trud- 
na.W czasie zabawy co chwila 
korzystamy z opcji zapisu i 
odczytu stanu gry, bo każda 
pomyłka kończy się śmiercią 
naszych ludzi lub alarmem 
uniemożliwiającym wykona- 
nie misji. Mimo to satysfakcja 
płynąca z ukończenia zadania 
jest ogromna. Wielka szkoda, 
że ten western nie został prze- 
tłumaczony na polski. EJ 


 EE7]|_Nasza broń © nagrzewa 


| 
się w trakcie strzelania, | 
Ą więcustawienie sięza | 
rogiem i bezustanne | 
atakowanie strażników | 
Ś) nie wchodzi w rachubę. | 
sxg| Klikając na zegarek ©, | 

j| tworzymy listę zadan, | 
które dana postać | 
kolejno wykonuje | 
po naciśnięciu | 
klawisza Spacja | 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
4 


F do (5) - wybór kowboja 
do ("| — wybór 
umiejętności 

(©) - pozycja leżąca 

(5.| — pozycja stojąca 

Enter — pominięcie | 
wypowiedzi lub sceny | 

— pole widzenia wroga | 

Lo] i kliknięcie — pokazanie 

pól widzenia wrogów we 

wskazanym miejscu 


John Cooper 
z towarzyszami 
ściga bandytów 


napadających na pociągi 


RS wi 
Sprawdza 


Cooper celnie rzuca nożem 

w strażnika. Gdy wróg 
znajduje się w odludnym 
miejscu, likwidujemy go. Jeśli to 


cywil - ogłuszamy go pięścią 


my pole widzenia przeciwnika 
Zielony kolor mówi nam, że wróg jest spokojny, 
żółty — czujny, czerwony — zaniepokojony 


Sam © wiąże ogłuszonych 
wrogów, którzy dzięki temu 
gdy się ockną, nie alarmują 
kolegów. John Cooper przenosi 
związanych w inne miejsce 


Przeciwników wywabiamy różnymi sposobami. 
Specjalność Kate to zauroczenie. Znów jej się 
udało, o czym świadczy różowe pole widzenia 


= | > 
W każdym westernie są 
konne pościgi. Niektóre 
konie samodzielnie siodłamy. 
Unikamy konnej walki, bo 
wierzchowce się płoszą 


9/2001 


30% 


AGR dobra 


Broni palnej dobywamy tylko w oststęczności Wstrzelaninach 
z przeważającymi siłami wroga nie mamy szans na 
zwycięstwo ©. W tej grze liczy się spryt, nie brutalna siła 


LOLOLTCH 


Często na początku lub w trakcie misji oglądamy wielominutowe 
scenki, na których przebieg nie mamy wpływu. Aby je 
_ pominąć, naciskamy klawisz Enter" 


| Bardzo dobry komputerowy 
western z intrygującą fabułą 
| i wyrazistymi bohaterami. 

| Niestety rozgrywka jest trudna, 


bardzo brakuje też polskiej wersji 


POMOC TECHNICZNA 


3% dostateczna 
Serwis telefoniczny [EL 2% | (018) 4440560 
Serwis online je 1% | www.play-it.pl 
INSTALACJA 9,4% bardzo dobra 
Łatwość instalacji programu | 2% | bezproblemowa (PO) 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) | 07% | jest (475 MB) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku | 0,7% dj jest 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) | | 1% „| bezproblemowe (0 kB) 
Podręcznik | 2%. | dobry 
Język podręcznika Je 2% | polski 
Obsługa akceleratorów graficznych | 1% | brak 
DŹWIĘK — TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 10,8% celujący 
Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N | 0,9% | działa e działa e działa 
Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCICT4810 | 0,9 9% , działa e działa e działa 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 3232W-3D | 0, 3% | j | działa e działa e działa 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec128iPCI | 0,9% / działa e działa e działa 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D | 0,9% | działa e działa e działa 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound CardPnP | 0,9% | działa e działa e działa 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha | 0, 9% | działa e działa e działa 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 0, 9% | | działa e działa e działa 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 0 19% działa e działa e działa 
EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 | 0,9% |, działa e działa e działa 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 | 0,9%. | działa e działa e działa 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 0,9% | działa e działa e działa 


OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 


10,8% bardzo dobry 


Pentium 133/32 MB + ATI ExpertQWork e STB Voodoo5 5500 PCI 0,6% | niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI | 0,6% | niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 0,6% | niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 233 MMX/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI 10, 6% | skokowy e skokowy 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI | 0, 6% | skokowy e skokowy 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il | 0,6% skokowy e skokowy 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | 0,6% | płynny e płynny 

Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 0,6% | płynny e płynny 

Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6 6% płynny e płynny 

Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e $TB Voodoo5 5500 AGP 0 6%. , płynny e płynny 

Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 0, 6% | płynny e płynny 

Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% | płynny e płynny 

AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 0 6%. płynny e płynny 

AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 0 6%. płynny e płynny 

AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | | . płynny e płynny 

Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | 0, 6% płynny e płynny 

Pentium lll 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 0,6% | | płynny e płynny 

Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% | | płynny e płynny 
OBSŁUGA 4% dobra 

Sterowanie | 2% | mysz, klawiatura 

Liczba opcji konfiguracyjnych | i 1% , średnia 

Zapis stanu gry | 1% | wkażdym miejscu 
JAKOŚĆ GRY 12% | dostateczna 

Jakość grafiki | 2% A bardzo dobra 

Dźwięk i muzyka : 2% A celujące 

Dialogi mówione | 2% | angielskie 

Zakres fabularny i merytoryczny gry | 2% | dobry 

Regulowany stopień trudności | 2% | brak 

Język gry 2% | angielski 

Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 0% | jeden/brak takiej opcji 


Ocena częściowa 


'100% . bardzo dobra 
śro 


Punkty dodatnie/ujemne 


CENA/JAKOŚĆ 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


OCENA JAKOŚCI 


bardzo dobra © m 


dobra 


(129zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 115 zł Sirius, Wadowice, tel. (0 prefix 33) 823 52 11 


[129zł/4,78 = 27,01= E 


 Kdfiputer = RZ 


Sposób wyliczenia pas Irka 


9/2001 


W II wieku naszej ery 
w Chinach toczy się wojna 
o władzę. Państwo rozpada 
się na królestwa: Wei na 
północy, Shu na zachodzie 
i Wu na południu. Jako 
władca jednego z nich wal- 
czymy o zjednoczenie kraju. 
Rozgrywamy szereg misji po- 
łączonych fabułą opartą na 
faktach historycznych. 

Gra toczy się w czasie rze- 
czywistym. Na początku mamy 
tylko jedno miasto otoczone 
murem.W jego obrębie wydo- 
bywamy rudę żelaza, ścinamy 
drzewa, uprawiamy zboże i ho- 
dujemy świnie. Z surowców 
powstają towary, które wyko- 
rzystujemy lub sprzedajemy. 


„Komputerr= 3 A: 
l A .R/ 


9/2001 


Zaczynamy od rekrutacji 
chłopów. Robimy to w mieście, 
p pod łukiem ceremonialnym 


Walczymy z wrogiem ©, który wdarł się 
na mury po drabinach. Czasem ustawia je 
poza polem widzenia naszych jednostek 


Wyszki 


drzew 


Gra strategiczna na PC | Trwa wojna 
IL o władzę nad Chinami. Stajemy do niej 
/_ jako władca jedngo z trzech królestw 


Najważniejsza jest sprawna 
gospodarka — to podstawa sil- 
nej armii. Do wojska wcielamy 
chłopów, którzy mogą potem 
powrócić do uprawy roli, za- 
chowując część umiejętności. 
Każdy żołnierz umie jeździć 
konno — jest wtedy szybszy 
i lepiej walczy. Gdy traci konia, 
atakuje pieszo. 

Budujemy machiny oblęż- 
nicze i werbujemy bohaterów. 
Są przydatni w bitwie, mianu- 
jemy ich też na stanowiska ad- 
ministracyjne, dzięki czemu 
państwo szybciej się rozwija. 

Wielkie znaczenie ma aka- 
demia. Powstają w niej nowe 
rodzaje machin i wynalazki, 
które zwiększają odporność 
pancerza i skuteczność broni. 
Dokonujemy około 100 odkryć! 


olonych chłopów zatrudniamy przy 
wydobyciu rudy żelaza w kopalni 
„uprawie roli € 


| W akademii 


AE peł 


„wyrębie 
i hodowli świń € 


powstają nowe machiny oraz 
wynalazki wzmacniające uzbrojenie oddziałów. 
Poprawiana jest też wydajność robotników 


Zgromadziwszy zapasy, ru- 
szamy w pole. Żołnierze tracą 
siły, więc budujemy obozy, do 
których chłopi znoszą żywność. 
Leczymy tam też rannych. 

Zdobywając miasto, forsuje- 
my mur za pomocą drabin 
i machin oblężniczych lub ata- 
kujemy bramę.Po dostaniu się 
do środka zajmujemy ratusz 
i miasto jest nasze, nawet jeśli 
obrońcy jeszcze walczą. 


Po włożeniu płyty do napędu 
uruchamia się program insta- 
lacyjny. Określamy folder, do 
którego kopiuje pliki i rodzaj 
instalacji. Na koniec wybiera- 
my folder gry w menu Start. 
Po skopiowaniu plików klika- 
my na Play, by zacząć grę. 


Grafika podoba się h 
Starannie wymodelowane bu- 
dynki otoczone są przez drze- 
wa, a oddziały łatwo rozróż- 
niamy. Niestety postacie mó- 
wią niewyraźnie. W dodatku 
gra nie została przetłumaczo- 
na, więc z trudem rozumiemy 
wypowiadane kwestie. Sytu- 
ację częściowo ratują podpisy. 

Nie wiadomo dlaczego obej- 
mując rządy w mieście, nie zna- 
my jego mapy. Odkryty przez 
nas teren poza miastem po 


"0 JRENEWWAJ  ANEUGWU  |Windows 95/98 


Gdy nasze 
wojsko 
wychodzi 
z miasta, 
kierujemy 
jego ruchami 
na mapie 
Wysyłamy 
żołnierzy na 
poszukiwania 


Brama już 
zdobyta — 
całą armią 
atakujemy 
ratusz 
Gdy wpada | 
w nasze ręce, 
miasto 
należy do nas 


Po znale- | | 

zieniu 
wrogiego | 
miasta | 
widzimy 
jego mapę 
Wybieramy 
silny oddział | 
i atakujemy 
nim bramę 


pewnym czasie znika. Czyżby 
szczury zjadały mapy? Do tego 
w kółko wymyślamy uspraw- 
nienia, które już odkryliśmy 
w poprzedniej misji. 

Walka w polu zdarza się 
rzadko. Zwykle zdobywamy 
miasta, co szybko staje się 
nudne. Na szczęście starcia są 
gwałtowne, trudne do kontro- 
lowania i tym ciekawsze, że 
jednym z celów misji jest 
utrzymanie przy życiu władcy, 
w którego się wcielamy. Ważny 
czynnik stanowią bohatero- 
wie, jednak wykorzystanie ich 
w bitwie jest trudne. 

cieszy ogromna mapa 
każdej misji. Składa się z co 
najmniej trzech mapek, mię- 
dzy którymi przemieszczamy 
oddziały: prowincji i przynaj- 
mniej dwóch miast. 


ef Lewy przycisk myszy — | 
wybór ludzi i budynków, | 
wskazanie miejsca | 
wykonania rozkazu | 
j' Prawy przycisk myszy — 
wybór miejsca marszu | 
Spacja — zatrzymanie gry | 
(2)  -zapisanie gry | 
[E-|  -wczytanie gry | 
(5) -opcjegry | 
(e"5[2] - przejście do bez- 


czynnego chłopa | 


Co prawda ta gra ma wady, ale 
dzięki ciekawym pomysłom 
i tak jest warta zainteresowa- 
nia. polecają ją miłośni- 

EJ 


kom strategii. 


ZA 


PLATFORMA TESTOWA: | | 


Producent: Overmax Studio 


Wydawca w Polsce: 
| IM Group 


50% | 


dobra 


(SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) 


NERWY" - ć Ę 
rz - . Ą 
= 


_ | nie ma polskiej wersji 


POMOC TECHNICZNA 


. orientalną fabułą, kilkoma 


Dobra strategia z oryginalną, 


ciekawymi pomysłami i niestety 
— kilkoma błędami. Szkoda, że 


dostateczna 


Serwis telefoniczny 
Serwis online 


(022) 6422766 
www.imgroup.pl 


INSTALACJA 


bardzo dobra 


Łatwość instalacji programu 

Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 

Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 

Podręcznik 

Język podręcznika 

Obsługa akceleratorów graficznych 


| jest 


bezproblemowa (PO) 
jest (270 MB) 


bezproblemowe (0 kB) 
dobry 

polski 

jest 


DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 


ą | celujący 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 

Terratec Integra 1 « Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT4810 
Soundblaster 16 PCI (T4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128 i PCI 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724Yamaha | 0. 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI k 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 

EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI Genius SoundMaker 64 


OBRAZ — TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 


| działa e działa e działa 


| działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 


| działa e działa e działa 
% | działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 


działa e działa e działa 
działa e działa e działa 


działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 


działa e działa e działa 


Pentium 133/32 MB + ATI ExpertWork e STB Voodoo5 5500 PCI 

Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 

Pentium 233 MMX/32 MB + ATI ExpertQWork e STB Voodoo5 5500 PCI 

Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PC 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond ViperV550 e Diamond Monster 3D Il 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X STB Voodoo3 2000 AGP : 
Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP h 
Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X STB Voodoo3 2000 AGP ś 
Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 
Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP R 
Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 |_| 


| płynny e płynny 
| płynny e płynny 
płynny e płynny 


niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 


płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 


OBSŁUGA 


dobra 


Sterowanie 
Liczba opcji konfiguracyjnych 


mysz, klawiatura 
mała 


Dźwięk i muzyka 

Dialogi mówione 

Zakres fabularny i merytoryczny gry 

Regulowany stopień trudności 

Język gry 

Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 


Zapis stanu gry 1% | wkażdym miejscu 
JAKOŚĆ GRY | 12% | dobra 
Jakość grafiki _2% | bardzo dobra 


dostateczne 
angielskie 
bardzo dobry 
jest 

angielski 
jeden/ośmiu 


Ocena częściowa 


dobra 


Punkty dodatnie/ujemne 


OCENA JAKOŚCI | 
CENA/JAKOŚĆ | 


dobra 
dobra 


Świątynia oczekuje na ofiary. Dzięki nim kataklizmy omijają 
nasze państwo i poprawia się samopoczucie poddanych 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


129zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) | 119 zł Sirius, Wadowice tel. (0 prefix 33) 8235211 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


|129 zł/4,34 = 29,72 = dobra 


9/2001 


TESTY GIER 


'a: samoner 


Gra fabularna na PC | 
Ratowanie świata to 
wyzwanie nawet dla 
bohatera, który potrafi 
przyzywać na życzenie 
potężne demony 


| GEGIEHJGN 


/_ Joseph urodził się ze znamie- 
/ niem na ręce. Oznacza ono, że 
__ jest summonerem (po polsku: 
p przyzywaczem) — człowiekiem 
' obdarzonym umiejętnością 


Joseph to 
młodzieniec 
obdarzony 
magicznymi 


7% zdolnościami, które jednak 


stały się jego przekleństwem 


Joseph już od początku gry ma kłopoty. 
W płonącej wiosce atakują go oreńscy 


żołnierze. Bohater uczy się walczyć 


przywoływania istot z innych 
wymiarów. Ta moc przyniosła 
mu więcej cierpienia niż ko- 
rzyści. Gdy miał 10 lat, jego 
wioskę zaatakowali rabusie, 
a Joseph użył mocy, by rato- 
wać bliskich. Jednak przyzwa- 
ny przez niego demon zabił 
nie tylko wrogów, ale i wielu 
mieszkańców. Joseph przy- 
siągł wtedy, że już nigdy nie 
użyje swej zdolności. 
Dziewięć lat później armie 
królestwa Orenii poszukują 
wieśniaka naznaczonego sym- 
bolem. Życie Josepha jest 
w niebezpieczeństwie. Boha- 
ter nie wie, czy to zemsta za 


rsfj Lewy przycisk myszy 
— poruszanie się, 
wybieranie opcji 
gp Prawy przycisk myszy | 
- ataki, opcje ekwipunku 
(9) - dziennik podróży 
(F) — karta postaci 
(') - karta ekwipunku 
- karta umiejętności 
- menu zaklęć 
Spacja — zatrzymanie gry | 
Enter — włączenie/wyłączenie | 
trybu walki | 


wydarzenia z przeszłości czy 
też wplątał się w niebezpiecz- 
ną intrygę. 

Na początku gry Joseph jest 
sam, potem dołączają do nie- 
go inne postacie. Bohater 
przyzywa magicznych pomoc- 
ników. Gdy umieszczamy na 
jego palcu odpowiedni pier- 
ścień, przywołujemy potężną 
istotę, która pomaga nam 
w walce. Początkowo nasi to- 
warzysze są słabi i giną po kil- 
ku ciosach, ale z czasem Jo- 
seph rozwija swoje umiejętno- 
ści. Wtedy przywołuje na przy- 
kład gigantycznego minotau- 
ra czy smoka, który z łatwością 
radzi sobie z wrogami. 

Fabuła gry jest ciekawa, ale 
niestety liniowa.Po kolei rozwi- 
kłujemy zagadki, a nowe miej- 
sca do odwiedzenia pojawiają 
się tylko wtedy, gdy rozmawia- 
my z odpowiednią osobą. 


PRZEBIEG GRY 


Aby wykonać potężny atak łączony 
wciskamy prawy przycisk myszy oraz 


odpowiedni klawisz (na przykład lub (54) 


+ =CHARACHER="L> ——— 
gy ———=FECE - 


XPERIENCE: 7 
TO NEXT LEVEL: 3,700 ssa RRĘSTSTANCEŚ 


SkiLL POINTS: O 


= STATUS ŁFFECTS == 
LEGS ATTACKED 


+u5%—— SUPPORT 


Po osiągnięciu nowego poziomu doświadczenia 
regeneracji doskonale sprawdza się w czasie rozwijamy umiejętności ©. Karta postaci 
walki — w czasie jego działania nasz bohater zawiera też inne ważne dane: cechy bohaterów ©, 
odzyskuje co pewien czas zdrowie odporności © i działające na nich efekty © 


Po włożeniu płytki z grą do na- 
pędu automatycznie urucha- 
mia się program instalacyjny. 
Wybieramy rozmiar instalacji 
(mała zajmuje około 300 MB, 
a duża — 1,4 GB). Określamy 
również katalog, do którego 
program kopiuje pliki z grą. 


| TECHNIKALIA | 
Summoner ma trójwymiarową 
grafikę, która jest wykonana na 
nierównym poziomie. Czasami 
trafiamy w zachwycające za- 
kątki, ale są też miejsca po pro- 
stu brzydkie. Nasz bohater ma 
ponoć 19 lat,a wygląda na cho- 
rego pięćdziesięciolatka. Naj- 
większe wrażenie zrobiły na 

wspaniałe efekty cza- 
rów, zaś przyzywanie demona 
to przepiękne widowisko. 


Poważną wadą gry jest brak 
polskiej wersji. Tym bardziej że 
rozmawiamy dużo, a postacie 
mówią trudną angielszczyzną. 
Co gorsza w dialogach mówio- 
nych brak podpisów (z kolei 
większość rozmów w grze to 
same podpisy). W pudełku nie 
znajdujemy nawet polskiej in- 
strukcji, tylko cienką ulotkę 
z podstawowym sterowaniem. 

nie podoba się takie 
postępowanie polskiego wy- 
dawcy! 


polecają Summonera mi- 
łośnikom gier fabularnych do- 
brze znającym angielski. Inni 
niestety nie zrozumieją dialo- 
gów, a co za tym idzie — całej 
intrygi i skomplikowanej (przy 
tym ciekawej!) historii życia 
DENA NEA IE 


aa PATTY ITEMS == 


By obejrzeć 
jakąś rzecz, 
klikamy na 
nią prawym 
przyciskiem 
myszy 

i wybieramy 
z małego 
menu 
polecenie 
INFO. Tu też 
używamy 
przedmiotów 
i niszczymy je 


Gdy grupa 

jest liczna, 

w czasie walki 
robi się tłok. 
Wtedy 
zatrzymujemy 
grę i wydajemy 
rozkazy. Tu liczy 
się myślenie 
taktyczne 


Na szczęście 
śmierć jest 
odwracalna. 
Jeśli mamy 
magiczną księgę 
z odpowiednim 
czarem © 
przywracamy 
zabitemu życie 


Wzywanie 

demona 
trwa dłuższą 
chwilę, ale efekt 
jest piękny 
Jednak jeśli 
Joseph ginie, 
stwór atakuje 
drużynę 


e 
Windows 95/98 


Producent: 
I THQ 


Wydawca w Polsce: 

4 Licomp Empik Multimedia |Ocena 
5, 
| Postać przyzywacza demonów | 
jest ciekawa, jego losy również | 
Ale bez dobrej znajomości 
języka angielskiego nie 
pogramy. Wielka szkoda! 
dostateczna 

(022) 6428165 
www.lem.com.pl 

dobra 

bezproblemowa (PC) 

jest (300 MB) 

jest 

bezproblemowe (0 kB) 
dobry 

angielski 

jest 

celujący 

działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 

| działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 

| działa e działa e działa | 
działa e działa e działa dh 
(10,8% dobry | 
06% | niegrywalny e niegrywalny 

| 0,6% | niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny | 
'| niegrywalny e niegrywalny | 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny | 
skokowy e skokowy 
skokowy e skokowy 
| 0,6% | skokowy e skokowy SU 
06% | płynny e płynny 6] 


| płynny e płynny 


POMOC TECHNICZNA 

Serwis telefoniczny 

Serwis online 

INSTALACJA 

Łatwość instalacji programu 

Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 

Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 

Podręcznik 

Język podręcznika 

Obsługa akceleratorów graficznych 

DZWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 

Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 

Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI (T4810 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128. PCI 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 «YMF 724 Yamaha | 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 

Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 

EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PC! e Genius SoundMaker 64 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 
Pentium 133/32 MB + ATI ExpertQWork e STB Voodoo5 5500 PCI 

Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 

Pentium 233 MMX/32 MB + ATI ExpertQWork e STB Voodoo5 5500 PCI |. 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PC 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond ViperV550 e Diamond Monster 3D Il 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e 5TB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 

Pentium III 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 0,6% | płynny e płynny 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 06% | płynny e płynny 
AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | płynny e płynny 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 płynny e płynny 
Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP płynny e płynny 
Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP płynny e płynny 
Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 06% | płynny e płynny 
OBSŁUGA 4% _ bardzo dobra 
Sterowanie |. | mysz, klawiatura 
Liczba opcji konfiguracyjnych | duża | 
Zapis stanu gry | wkażdym miejscu , 
JAKOŚĆ GRY dostateczna 
Jakość grafiki || bardzo dobra 
Dźwięk i muzyka - dostateczne 
Dialogi mówione angielskie 
Zakres fabularny i merytoryczny gry 

Regulowany stopień trudności 

Język gry 

Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 
Ocena częściowa 

Punkty dodatnie/ujemne 


bardzo dobra +46 
- bardzo rdzo dobra * 


OCENA JAKOŚCI 


CENA/JAKOŚĆ 8 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 179zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 74 zł Planeta Gier, Warszawa, tel. (0 prefiks 22) 863 72 76 
79zł/4,61 = 17,13 = bardzo dobra 


Sposób wyliczenia parametru Cena/jakość 


| (Kdifiputer = 24 


9/2001 


"Ang. Z;Stalowi 


Gra strategiczna 
na PC | Oto pełna 
wisielczego humoru 
parodia gier wojennych. 
Dowodzimy robotami, 
które zachowują się jak 
niesforni rekruci 


| __ TREŚĆ GRY | 


Przenosimy się do świata za- 
mieszkanego przez roboty, któ- 
re toczą wyniszczającą wojnę. 
Dowódcy chcą zakończyć ten 
krwawy (a raczej oleisty) kon- 
flikt i przystępują do rozmów. 
Jednak nieposłuszny kapitan 
Zod łamie zawieszenie broni. 
Dowodzimy armią Zoda. Na 
początku gry dysponujemy 
bazą, w której produkujemy 
roboty-konstruktorów. Jed- 
nostki te wyszukują uszkodzo- 
ne maszyny i naprawiają je. 
a a Konstruktorów używamy też 
"APP do budowy fabryki, w której 
RKÓŃ produkujemy żołnierzy. Poza 
piechotą mamy pojazdy lądo- 
we, powietrzne i wodne. Pie- 
niądze na rozbudowę bazy 


| Pa q i |RozEe 12 w, gi | 
Na początku mamy odnaleźć zaginionych żołnierzy. Klikamy prawym przyciskiem myszy na robota- Zajmujemy teren, na którym stoi bezpańska fabryka 


Dysponujemy bazą ©, która produkuje konstruktorów. konstruktora © i nakazujemy mu budowę fabryki żołnierzy ©. Teraz mamy dwie fabryki, co daje nam 
Dbamy o fundusze, więc rozkazujemy piechocie, aby żołnierzy. Stojące w pobliżu inne konstruktory same przewagę nad wrogiem. Klikamy prawym przyciskiem 
przejęła flagi © na dwóch sąsiednich obszarach przyłączają się do pracy myszy na fabrykę i zaczynamy produkcję robotów 


Mając kilkanaście jednostek, Wprowadzamy żołnierza do bazy. Najpierw osłabiamy wroga. Zajmuje- Wysyłamy wszystkie siły na wrogą 


wysyłamy je w teren. W ten sposób Okazuje się, że drugi z zaginionych my większość pól na planszy ©. bazę i niemal bezkarnie niszczymy 
odnajdujemy zaginionego żołnierza ©: został uwięziony przez wroga. Dostajemy | Niszczymy żołnierzy przeciwnika i jego zabudowania. Uważamy jedynie, aby 
Naszym celem jest bezpieczne nowe, trudniejsze zadanie — zniszczyć fabrykę robotów ©. Mamy dużą wróg nie zbudował nowej fabryki 
doprowadzenie go do bazy bazę przeciwnika przewagę, więc trwa to krótko robotów. Wygraliśmy! 
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wpływają na nasze konto ze 
zdobytych terenów. Zarabiamy 
tym więcej, im więcej obsza- 
rów kontrolujemy. To bardzo 
ważne: na samym początku 
zajmujemy jak największy ob- 
szar, bo inaczej od razu żegna- 
my się ze zwycięstwem. 

Dowodzimy tylko jedną 
stroną konfliktu. Toczymy boje 
w rozmaitych krainach, mię- 
dzy innymi na stepach, wzgó- 
rzach i skutych lodem równi- 
nach. Pomiędzy misjami oglą- 
damy animowane filmy. 


Po włożeniu płyty do napędu 
pojawia się menu, w którym 
dostępna jest tylko opcja in- 
stalacji gry. Następnie wybie- 
ramy, które składniki gry zo- 
staną skopiowanych na twar- 
dy dysk. W zależności od na- 
szych decyzji zajmują one od 
455 do 665 MB. Po zakończe- 
niu kopiowania plików ustala- 
my, czy umieszczamy ikonę 
gry na pulpicie, instalujemy 
pakiet DirectX oraz czy chce- 
my przeczytać plik tekstowy 
z informacjami o grze. 


Grafika jest ładna i trójwymia- 
rowa, ale nie da się przybliżyć 
kamery i oglądać z bliska ro- 
botów. Tereny, na których wal- 
czymy, wyglądają atrakcyjnie. 
Otoczenie odbija się w wodzie, 
a obiekty rzucają cienie. Trafio- 
ne pojazdy wybuchają wśród 
kłębów ognia i dymu. 

Ceną za ładną grafikę są 
jednak wysokie wymagania 
sprzętowe. Na szczęście jeśli 
nasz pecet nie wyświetla płyn- 
nej animacji, wyłączamy część 
efektów specjalnych. Za po- 
mocą dołączonego do gry pro- 


A | = 


Psycho pd strzaren 


Lewy przycisk myszy — | 

wybranie jednostki, 
wskazanie celu przemarszu 
Przytrzymanie lewego 
przycisku myszy i ruch myszą 
— wybranie grupy jednostek 
Przytrzymanie obu 
przycisków myszy i ruch 
myszą — obrót kamery 

Prawy przycisk myszy — 

o odwołanie wyboru 
- menu gry 

i od [9)do (71 - przypi- 
sanie jednostek do klawisza 
(PJ do 2) - wybranie grupy 
PIEJF= ruch mapy 
— wybranie jednostek 
widocznych na ekranie 
(EJ - obrona obiektu 
(P) - zatrzymanie gry 
(F) - wyznaczenie punktu 
zbornego dla nowych wojsk 
(F) - informacje o oddziałach 
(2) - rozproszenie oddziałów 


pd 


gramu łatwo zmieniamy usta- 
wienia grafiki i sprawdzamy, 
czy animacje stają się dzięki 
temu płynne. 

Odgłosy dobiegające z pola 
walki brzmią wiarygodnie. Uła- 
twiają nam rozgrywkę, bo 
wskazują, gdzie toczy się bitwa. 
Czasem zastanawiamy się, czy 
to wiatr wieje za oknem czy też 
wycie wichru wydobywa się 
z naszych głośników. 

W polskiej wersji językowej 
na pochwałę zasługuje głos 
aktora wcielającego się w bez- 
czelnego kapitana Zoda. Nie- 
stety pozostałe postaci, w tym 
kapitan Lassar mają już o wiele 
słabsze polskie odpowiedniki. 


Ponieważ zbieranie funduszy 
zależy od naszych sukcesów 
na polu bitwy, akcja Z: Steel 
Soldiers jest bardzo szybka. 
Czasem wręcz nie nadążamy 
ze śledzeniem wydarzeń na 
polu bitwy. Jednak mimo to 

podoba się ta orygi- 
nalna i dowcipna strategia. 73 


pojawiają się 
komunikaty 
o sytuacji na 
polu bitwy. 
Obok 
widzimy, ile 
mamy 
gotówki 

i ile kredytów 
maksymalnie 
możemy 
posiadać jj 


GEM TESTOWA: 


50% | bardzo dobra 

| Stalowi żołnierze zachowują 

,_się jak ludzie, a Zod dosłownie 

| zabija przeciwników swoim 

S OR i Ek s s | humorem. Oto wspaniała gra 

| dla miłośników akcji i strategii | 
POMOC TECHNICZNA | 3% | dostateczna [3,33| 
Serwis telefoniczny | 2% | (022)6428165 PEM 
Serwis online [5 1% | www.lem.com.pl 4 | 
INSTALACJA 9,4% | bardzo dobra 15,20 | 
Łatwość instalacji programu | 2% | bezproblemowa (PC) 5 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) | 0,7% | jest (450 MB) 6] 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 0: 1% | brak 1] 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 1% | bezproblemowe (0 MB) 6 
Podręcznik 2% | bardzo dobry IDM 
Język podręcznika 2% | polski | BA 
Obsługa akceleratorów graficznych | 1% | jest 6 
DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH [10,8%] celujący 16,00| 
Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N | 0,9% | działa e działa e działa 6. 
Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCICT4810 | 0,9%, | działa e działa e działa 6 | 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound3232W-30 | 0,9% | działa e działa e działa | 6 al) 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128 i PCI 0,9% | działa e działa e działa 6 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D 0,9% | działa e działa e działa 60) 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP | 0,9% | działa e działa e działa 6] 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha, | 0, 9% | działa e działa e działa b 6 | 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 09% | | działa e działa e działa 6. 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 0,9% | | | działa e działa e działa IG. | 
EWS 64XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 0,9% | działa e działa e działa ; | 6 ) | 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker64 _ | 0,9% | | działa e działa e działa 6 d 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact 0,9% | działa e działa e działa |6 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 10,8%. dobry 3,83| 
Pentium 133/32 MB + ATI ExpertOWork e STB Voodoo5 5500 PCI p 0,6% | niegrywalny e niegrywalny | 1 | 
Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition STB Voodoo3 2000 PCI 0,6% | niegrywalny e niegrywalny | 1. 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 0,6% | niegrywalny e niegrywalny | Lal 
Pentium 233 MMX/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI _0,6% | niegrywalny e niegrywalny | 1 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI | 0,6% | niegrywalny e niegrywalny BAN 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 0 6%. | niegrywalny e niegrywalny |. (a 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 0,6% | skokowy e skokowy 3 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 0 6% | skokowy e skokowy Bd 
Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 0,6% | | skokowy e skokowy | 
Pentium lll 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 0,6% | płynny e płynny 
Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 06 6% | płynny e płynny 
Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0, 6%. | płynny e płynny 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP i 0,6% | płynny e płynny 
AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 0, 16% | płynny e płynny 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 0, 6% _| płynny e płynny 
Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 06 16% | | płynny e płynny 
Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 0,6% | płynny e płynny Ma 
Pentium II 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% | | | płynny e płynny KA 
OBSŁUGA | 4% | bardzo dobra 15,00 
Sterowanie | 2%. | mysz, klawiatura ADI 
Liczba opcji konfiguracyjnych E. 1% | ogromna BI 
Zapis stanu gry | 1% | | w każdym miejscu |] 
JAKOŚĆ GRY [12% | bardzo dobra [4,50 
Jakość grafiki 2% | bardzo dobra A 
Dźwięk i muzyka 2%. | bardzo dobre >. | 
Dialogi mówione 2% | polskie h6) 
Zakres fabularny i merytoryczny gry i 2% | dobry > 
Regulowany stopień trudności 2% | brak 
Język gry 2% | polski 6. 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 0% | jeden/ośmiu | 
Ocena częściowa 100% | bardzo dobra [4,89 
Punkty dodatnie/ujemne | 


OCENA JAKOŚCI 
CENA/JAKOŚĆ 


dobra 


bardzo dobra € 4,89 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


199 zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 89 zł Anis, Świebodzin, tel. (0 prefiks 68) 3827; 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


99 zł/4,89 = 20,24 = dobra 
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Wymowa: gangsters 


'Ang. Gangsterzy. 


Gangsters 2 to druga część gry 
strategicznej dla dorosłych. 
Naszym bohaterem jest Joey 
Bane, amerykański bandyta. 
Od czasu jak wrogowie zabili 
mu ojca, celem jego życia jest 
zemsta. Sprawa tego zabój- 
stwa szybko okazuje się bar- 
dziej złożona niż sądził. 

Nie przebierając w środkach, 
mścimy się za śmierć ojca i dą- 
żymy do przejęcia kontroli nad 
światem przestępczym w na- 
szym stanie. Walczymy z konku- 
rencyjnymi gangami, przeku- 
pujemy policję i polityków, 
umacniamy naszą pozycję 
i tworzymy najpotężniejszą ro- 
dzinę mafijną w okolicy. 

Gangsters 2 to strategia roz- 
grywana w czasie rzeczywi- 
stym, która przypomina grę 
planszową. Na mapie miasta 
zaznaczone są budynki przy- 
noszące określone dochody. To 
onie toczy się walka. Gangste- 
rzy z naszej bandy przemiesz- 
czają się po okolicy i zajmują 
na przykład bary czy kasyna. 
Zapewniamy tym obiektom 
ochronę lub zakładamy wła- 
sny nielegalny biznes przyno- 
szący ogromne zyski. 

Przez cały czas grozi nam 
atak konkurencyjnej rodziny. 
Strzelaniny na ulicach, zama- 
chy bombowe i egzekucje są 
na porządku dziennym. By za- 
pewnić sobie nietykalność, 
przekupujemy policję i zastra- 
szamy urzędników. Jednak jeśli 
działamy zbyt jawnie, interesu- 
je się nami FBI (amerykańskie 


Gra strategiczna na PC | W stanie Temperance 
panuje bezprawie. Jako szef jednego z gangów 
walczymy o pozycję ojca chrzestnego mafii 


Federalne Biuro Śledcze). 
Agentów FBI nie da się przeku- 
pić. Czasem nasze nielegalne 
inwestycje padają ofiarą ich 
nalotów — to poważnie ograni- 
cza nasze zyski. 


Po umieszczeniu płytki w na- 
pędzie automatycznie urucha- 
mia się program instalacyjny. 
Wybieramy katalog, w którym 
zostaną umieszczone pliki 
oraz rozmiar instalacji. 

polecają skopiowanie na twar- 
dy dysk maksymalnej liczby 
plików, co znacznie przyspie- 
sza działanie programu. 


Miasta oglądamy w rzucie 
ukośnym. Obraz na ekranie 
jest szczegółowy, ale mono- 
tonny. Gdyby nie ogólna mapa 
miasta, trudno byłoby nam 
odnaleźć ważne miejsca. 
Dźwięk nie spodobał się 
. Przez większą część 


zabawy słyszymy po prostu od- 
głosy ulicy, z rzadka przerywa- 
ne strzelaninami i raportami 
gangsterów. Muzyka pojawia 
się tylko w niektórych momen- 
tach, a szkoda, bo jest dobra. 
Gangsters 2 nie zostało 
przetłumaczone na polski. To 
duża wada, bo gangsterzy mó- 
wią trudną, slangową angielsz- 
czyzną pełną dziwnych sfor- 
mułowań. Jeśli nie znamy do- 
brze tego języka, w ogóle nie 
rozumiemy, o co chodzi! 
mają też poważne zastrzeżenia 
do polskiej instrukcji. Marne 
tłumaczenie i zła jakość druku 
utrudniają nam zrozumienie 
zasad gry. 


„KR 


Gangsters 2 to ciekawa, ale 
kontrowersyjna gra, przezna- 
czona wyłącznie dla dorosłych. 
Jest brutalna i krwawa, a wy- 
grywa najsilniejszy. Jednak 
dbanie o naszych gangsterów, 
troska o wpływy z nielegal- 
nych inwestycji, walka z innymi 
gangami i policją to fascynują- 
ce zajęcie. Gdy udaje nam się 
pokazać innym bandytom, kto 
naprawdę rządzi w mieście 
i nie obawia się władz ani poli- 
cji, satysfakcja jest wielka. 
a 


Bohaterowie gry * 
to gangsterzy jak z filmu 
o latach trzydziestych 


mf] Lewy przycisk myszy — 
wybieranie obiektów, 
gangsterów 

i" Prawy przycisk myszy 

— przejście do danego 
obiektu, gangstera. Po 
przytrzymaniu — płynne 
przewijanie mapy 


[| do (*] - wybór gangstera 
- ekran opcji 


Ga 
Spacja _ — zatrzymanie czasu 
Ę — szybki zapis 

4 


— szybkie wczytanie | 
iprawy przycisk myszy | 
- informacje, otwarcie 
okna budynku 


Wsalach gimnastycznych 
werbujemy tak zwanych 
żołnierzy, których wysyłamy 
potem do akcji 


Budynki policji © omijamy, 
chyba że przekupiliśmy 
policjantów 


FRANKIE. CONSTANTINE 
SENDS MOBSTER TO 


PAL 

W gazecie znajdujemy wiele 
pożytecznych informacji, 
werbujemy również nowych 
gangsterów i specjalistów 


Wbazie 

przeglądamy 
ważne 
informacje 
dotyczące 
naszego gangu. 
Nasi ludzie leczą 
|. się, gdy tutaj 
przebywają. 
Tu również 
| kupujemy broń, 
a nawet 
samochody 


By lepiej 
zorientować 
się w sytuacji, 
oddalamy 
kamerę 
| ioglądamy 
mapę 
miasta. Dzięki 
temu sprawniej 
przemieszczamy 
24 naszych 

4 bandytów 
4 ikontrolujemy 
„inwestycje 


( Kdiiiputer-=r> 
Biba 18 owi 


By zwiększyć 
» dochody, 
przejmujemy 
budynki 
przeciwników. 


| Wtymcelu 


wysyłamy 
naszego 
gangstera 

z obstawą. Po 
krwawej walce 
zajmujemy dany 
obiekt 


Na akcję 

odwetową 
nie czekamy 
długo. Małe 
grupy wrogów 
atakujemy 


| zsamochodu 


Auto chroni 
naszych ludzi 
i pozwala im 


|| szybko uciec 
| wrazie 
| niebezpie- 


czeństwa 


Producent: 
Eidos/Hothouse Creations 


; Wydawca w Polsce: 
j IMGroup 


50% | bardzo dobra 
| Ciekawa, choć brutalna gra 
dobrze oddająca klimat lat 

| trzydziestych. Podoba się 
dorosłym miłośnikom strategii 
l dobrego kina gangsterskiego 
3% dostateczna 


q 


JĘ 
|- 
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POMOC TECHNICZNA 


Serwis telefoniczny | 022) 6422766 
Serwis online | 1% | www.mgroup.pl 
INSTALACJA 9,4% | dobra 


2% | bezproblemowa (PC) 


Łatwość instalacji programu 2% 
0,7% | jest (545 MB) 


Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 


l 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku | 07% | jest 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) | 1% bezproblemowe (0 kB) 
Podręcznik | 2% | mierny 
Język podręcznika | 2% | polski 
Obsługa akceleratorów graficznych | 1% | brak 
DŹWIĘK — TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 10,8% | celujący 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 

Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT4810 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128 i PCI 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 


0,9% | działa e działa » działa 


0,9% . działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
, działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e nie działa e działa 
9% | działa e działa e działa 


Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D | działa e działa e działa 
EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 działa e działa e działa 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 | działa e działa e działa 


Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 0,9% | działa e działa e działa 
OBRAZ — TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 10,8%! bardzo dobry 

Pentium 133/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI | niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI | niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il j niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 233 MMX/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI | niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI _ niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il | | niegrywalny e niegrywalny 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP skokowy e skokowy 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | skokowy e skokowy 
Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | skokowy e skokowy 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP płynny e płynny 

Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP . płynny e płynny 

Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | płynny e płynny 

AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 STB Voodoo5 5500 AGP | płynny e płynny 

AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP płynny e płynny 

AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 płynny e płynny 

Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP płynny e płynny 

Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP płynny e płynny 

Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 płynny e płynny | 
dobra 14,25 


Wniektórych budynkach By sprawniej walczyć, 


zakładamy nielegalne uzbrajamy gangsterów m EMO 
interesy. Ruletki, knajpy,domy __ wlepszą broń. Pistolety F RSA : PLS 
R h iczba opcji konfiguracyjnych | średnia 
publiczne to doskonałe sposoby maszynowe Thompsona dają Że dan dany a> 
żania naszych dochodów __ nam dużą przewagę ZIEDCLNEJI u wj 
„Ró: JAKOŚĆ GRY % | dobra 
Jakość grafiki | dobra 


dostateczne 
angielskie 


Dźwięk i muzyka 

Dialogi mówione 

Zakres fabularny i merytoryczny gry 
Regulowany stopień trudności 


Język gry 5 j angielski 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 0% | jeden/czterech 
Ocena częściowa %. bardzo dobra 


Punkty dodatnie/ujemne 


OCENA JAKOŚCI bardzo dobra «469 


z ZASEOIENWIRZNERANA s. (Q CENA/JAKOŚĆ | dobra 
AB CTECTEJC TT SWS GATA CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) [129zł 
Nasze budynki ochraniamy. Wynajmujemy mięśniaków © CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) | 119 zł Planeta Gier, Warszawa, tel. (0 prefix 22) 863 7672 


którzy łatwo radzą sobie ze słabszymi atakami Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość [12921/4,69 = 27,50 = dobra 
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'Ang. Okres połowicznego yć niebieska zmiana. Wymowa: haf lajf: blu szift 


a 


Gra zręcznościowa 
na PC | Znów wracamy 
4 tajnych laboratoriów 


Black Mesa. Wkładamy niebieską bluzę strażnika, 
5 kamizelkę kuloodporną i uzbrojeni w służbowy 
= pistolet ruszamy do walki z inwazją potworów 


| _ TRESC GRY | 
Blue Shift to samodzielny do- 
datek: choć jest zestawem do- 
datkowych misji do gry Half- 
-Life (patrz ramka Serial pod 
nazwą Half-Life na sąsiedniej 
stronie), nie wymaga zainsta- 
lowania pełnej wersji gry. 
Wcielamy się w Barneya Gal- 
houna, jednego z pracowni- 
ków ochrony laboratoriów 
Black Mesa. W gigantycznym 


kompleksie naukowcy prowa- 
dzą tajne badania nad niezna- 
nym minerałem, który tworzy 
przejścia do innych wymiarów. 
Niestety gdy zaczynamy pracę, 
dochodzi do katastrofy, której 
okoliczności przedstawione są 
w pełnej wersji gry. Do labora- 
torium przedostają się niebez- 
pieczne potwory z innego 
świata i atakują naukowców! 
Black Mesa pogrąża się 
w chaosie. Zdani tylko na sie- 
bie próbujemy wydostać się 
ztego piekła. Rząd przysyła do 
laboratorium komandosów. 


Niestety nie pomagają nam. 
Mają rozkaz wyciszyć całą 
sprawę: zlikwidować zagroże- 


nie i... wszystkich świadków, 
czyli pracowników tajnego 
kompleksu. Walczymy z ludźmi 
i potworami, przemierzając 
niebezpieczne korytarze. 

W grze trafiamy w miejsca 
znane z Half-Life'a i poprzed- 
niego dodatku Opposing For- 
ce. Spotykamy w niej nawet 
Gordona Freemana — bohate- 
ra pierwszej części gry. 


za 


Po włożeniu płytki do napędu 
automatycznie uruchamia się 
program instalacyjny. Gra po- 
zwala tylko wybrać katalog, do 


Przygodę zaczynamy w kolejce służącej do 
przewożenia ludzi w wielkim kompleksie 
laboratoriów. W trakcie podróży rozglądamy się 
i obserwujemy, co się dzieje w placówce 


którego chcemy przegrać pliki, 
a na twardym dysku zajmuje 
270 MB. Jeśli chcemy, oprócz 
Blue Shifta instalujemy Oppo- 
sing Force — poprzedni doda- 
tek do gry. podoba się 
pomysł polskiego wydawcy 
— za cenę jednego dodatku 
dostajemy dwa! 


Na płycie z grą znajduje się ze- 
staw plików ulepszających 
przestarzałą już grafikę Half- 
-Life' a. Dzięki niemu postacie 
zyskują więcej szczegółów, 
a plansze stają się ładniejsze. 
Na przykład bez trudu czyta- 
my napisy na plakietkach in- 
formacyjnych. Pojawiły się też 
nowe typy broni. Jednak po- 
mimo tych usprawnień wyraź- 
nie widać, że program gry jest 
już przestarzały. 

Dźwięk nie uległ zmianie. 
Często nim zauważamy prze- 
ciwników, słyszymy wydawa- 
ne przez nich dźwięki. Obcy 
straszą nas niesamowitymi 
odgłosami, zaś komandosi roz- 
mawiają przez radio. Przeciw- 
nicy są twardzi, niebezpieczni 
i regularnie nas zaskakują. 


Wbazie psują się komputery. 
Naukowcy są z tego powodu 
bardzo zaniepokojeni 


Przed udaniem się na służbę ćwiczymy 
na strzelnicy. Jednak oszczędzamy amunicję 
na żywych przeciwników. W szatni znajdujemy 
kamizelkę kuloodporną i hełm 


Blue Shift cieszy przede 
wszystkim miłośników Half-Li- 
fe'a. Tylko oni rozumieją nie- 
które sytuacje i nawiązania do 
fabuły. Niestety gra jest krótka 
i po angielsku, a dialogi — trud- 
ne. Jeśli nie znamy Half-Life'a, 
Blue Shift nas nie zachwyca. FM 


Skoczki to małe potworki, 
które skaczą nam na 
twarz w najmniej 
spodziewanym momencie 


Czerwone trapezy w centrum 
ekranu pojawiają się, gdy 
nasz bohater zostaje zraniony. 
Wskazują ©, z której strony 
nadchodzi atak 


Dochodzi do katastrofy! 
WBlack Mesa pojawiają się 
potwory z innego wymiaru 


=4. Strzelamy do nich, dokładnie 


elująci i j oszczędzając amunicję 


AR NA [ 7 windows 95/98 


pierwszej części gry 

wydanej w roku 1998 
nasz bohater Gordon Freeman, 
naukowiec prowadzący 
doświadczenia w Black Mesa, 
walczył z obcymi 
i komandosami i trafiał do 
innego wymiaru. Jego 
zadaniem było zniszczenie 
mózgu kierującego inwazją. 


Taf) Lewy przycisk myszy 
— podstawowy strzał 

u Prawy przycisk myszy 
- drugi rodzaj strzału 

— bieg w przód 

(] - bieg w tył 

(5) - krok w lewo 

PI- 


krok w I prawo 


z oczu bohatera 


Fit do E- wybór broni 


Gra miała nastrój jak w pełnym 
grozy filmie akcji. 

W noszącym tytuł Opposing 
Force dodatku do Half-Life'a 
kierowaliśmy komandosem 
prowadzącym czystkę w bazie. 
Walczyliśmy z potworami 

i siłami specjalnymi. Ta gra, 
choć zbyt krótka, była pełna 
świetnych pomysłów! 

Ostatnio ukazał się zestaw 
Generacja zawierający grę 

i wszystkie dodatki oprócz Blue | 
Shift (są jeszcze dwa) 


Half-Life okazał się nową 
jakością w dziedzinie 
strzelanin z widokiem 


— manipulowanie 
otoczeniem 

— przeładowanie 
broni 

— kucnięcie 

— latarka 

— chodzenie 


Walka z ko- 

mandosami 
to trudne zadanie. 
Wrogowie są 
sprytni i celnie 
_| strzelają. Chronią 
ich kamizelki | 
kuloodporne. | 
Jedyne pocieszenie | 
to fakt, że przy | 
ich ciałach 
znajdujemy 
dużo amunicji 


Na planecie 

Obcych siła 
ciążenia jest 
trochę mniejsza, 
skaczemy więc 
dalej i wyżej. j 
| Uważamy 
"| na przepaście. 
Teleport 
przenosi nas 
z powrotem 
do Black Mesa 


Gdy nagle 
otwiera się 
przejście do innego | 
wymiaru, wiemy, 
że nadchodzą 
kłopoty. Obcy 
| przez chwilę 
przygotowują się 
do strzału. 
Wykorzystujemy 
ten czas, by ich 
zlikwidować 


_|_PLATFORMA TESTOWA: | 


Wydawca w Polsce: 
GU it! 


50% | dobra 
| Awarię w tajnym laboratorium 
| przeżyliśmy już dwa razy. 

| Trzeci polecamy fanom serialu 
| Half-Life. Inni niech lepiej 
| zaczną od zestawu Generacja 


BLUESH I 


POMOC TECHNICZNA : s 3% 


dostateczna 3, 
Serwis telefoniczny | 2% | (018) 4440560 
Serwis online | 1% | www.play-it.pl 
| INSTALACJA 9,4% bardzo dobra 4 


Łatwość instalacji programu | 2% | bezproblemowa (PC) 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) U 7% | brak (270 MB) 
| 
| 


Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 0,7% | | brak 

Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) | 1% | | bezproblemowe (0 kB) 
Podręcznik | 2% | dobry 

Język podręcznika | 2% | polski 

Obsługa akceleratorów graficznych | 1% | jest 


DZWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 10,8% celujący 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N | 0,9% | działa e działa e działa 6. 
Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCICT4810 | 0,9% j działa e działa e działa 6] 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D | 0,9% | działa e działa e działa 6 I 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128 i PCI 0,9% | | działa e działa e działa 6 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMEF e Aztech Platinium 3D k 0,9% | | działa e działa e działa 6 a 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP. | 0, 9% | | działa e działa e działa 60 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 eYMF 724 Yamaha | 0 (9% | | | działa e działa e działa 6 | 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI | ) 0,9% | działa e działa e działa 16 | 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D | 0,9% | działa e działa e działa 6. 
EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 10 9% | działa e działa e działa |6] 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 | 0,9% | | działa e działa e działa 6 | 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 0,9% | działa e działa e działa 6 | 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH _ 10,8% dobry A 
Pentium 133/32 MB + ATI ExpertQWork e STB Voodoo5 5500 PCI 0,6%. | niegrywalny e niegrywalny | 


Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 0, 6% | niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II | 0,6% | niegrywalny e niegrywalny | 
Pentium 233 MMX/32 MB + ATI ExpertQWork e STB Voodoo5 5500 PCI k 0,6% | niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 233 MMX/32ME + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI | 0,6% | niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II | 0,6% | niegrywalny e niegrywalny 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 0,6% | płynny e płynny 


SOOONDO.OONONCOO——=—=——= —-g 


Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X STB Voodoo3 2000 AGP lo 6% | płynny e płynny 

Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0 (6% | płynny e płynny 

Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | 0,6% | płynny e płynny | 
Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 06% | płynny e płynny 

Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | | 0,6% | płynny e płynny 

AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 0, 6% | płynny e płynny | 

AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 0 ,6% | płynny e płynny 

AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% | płynny e płynny 

Pentium III 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | 0,6% | płynny e płynny 

Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | | 06%. | płynny e płynny 

Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 |. 0,6% | płynny e płynny | | 
OBSŁUGA 4% _ bardzo dobra 4,75| 
Sterowanie | 2% | mysz,klawiatura 14 
Liczba opcji konfiguracyjnych | ; 1% | | bardzo duża | 8] 
Zapis stanu gry ' 1% | wkażdym miejscu | 6 


JAKOŚĆ GRY 12% __dobra 3,67) 
Jakość grafiki | 2% | dobra BA 
Dźwięk i muzyka | 2% | dobre Jadą | 
Dialogi mówione | 2% | angielskie 130 
Zakres fabularny i merytoryczny gry | 286 dobry 4 
Regulowany stopień trudności | 2% | jest 


Język gry | 2% | angielski 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) | | 0% | | jeden/ośmiu 
Ocena częściowa (100%. dobra 
Punkty dodatnie/ujemne | JM 
©4 OCENA JAKOŚCI dobra 
CENA/JAKOŚĆ dobra 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 99 zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 89 zł Axis, Świebodzin, tel. (0 prefix 68) 382 72.29 
199 zł/4,28 = 23,13 = dobra 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


kdfąputer (>| RY. 
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TESTY GIER 


Anq. Gigant ruchu ulicznego = złota edycja. Wymowa: trafik dżajant gold 
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Gra strategiczna 
na PC | Gdy transport 
miejski podupada, 
: ky ludzie przeklinają nas, 
mimi | SERIO | | stojącw korkach. 
z Bo to od nas zależy, czy 
zdążą na czas do pracy 


TRESC GRY 


ON ER ! Zajmujemy stanowisko inży- 
Tu wybieramy misję, choć z początku nie bardzo jest z czego. Na h poj stawiamy przystanki i wyznaczamy trasę nowej niera ruchu. Odpowiadamy za 
Widzimy nasze nowe miasto okiem satelity ©). Poznajemy też linii. Łączymy domy mieszkalne z centrami handlowymi komunikację masową w róż- 
zakładami pracy i obiektami wypoczynkowymi nych miastach. Dbamy o to, by 
stała się dochodowa i działała 
sprawnie. Na szczęście pasaże- 
rowie nie narzekają, gdy pod- 
nosimy ceny biletów. Dener- 
wują się tylko wtedy, gdy dłu- 
go nie pojawia się autobus lub 
panuje w nim tłok. 
Analizujemy ruch uliczny 
i wyznaczamy linie autobuso- 
we, tramwajowe i kolejowe 
tak, by ludzie jeździli nimi, 
a nie swoimi samochodami. 
- Kupujemy pojazdy, wyznacza- 
ę Gdy na przystankach stoją ludzie oczekujący na autobus ©; my pensje kierowców i ceny 
w odstępach. Inaczej jeździłyby stadami: pierwsze a nasze wozy jeżdżą pełne ©, wprowadzamy na trasę kolejne biletów. Czasem wyburzamy 
przeładowane do granic możliwości, a następne — niemal puste : jaki Ó i każ i budynki, by poprowadzić no- 
i ; = we drogi. Wymieniamy też ta- 
Gdynowy | PR. 573 4 łeliwy- bor na lepszy, gdy pojawiają 
model 4 ARA, SEE pełniamy się nowe modele pojazdów. 
wchodzi do a —— s -g wszystkie cele, Przyciągamy mieszkańców, 
sprzedaży, R5 4 zyskujemy prowadząc kampanie rekla- 
wprowadzamy |$-= .  „Aa2Ż= dostęp do |  mowew gazetach, radiu i tele- 
" | gonaulice. e =. | $ trzech misji. wizji. By polepszyć wizerunek 
| Zwyklemieśi  |Ę- "lo % Da się więc firmy, niekiedy fundujemy dar- 
on więcej 2 ACR A skończyćgrę, | moweprzejazdy. 
pasażerów i | pomijając W dwóch kampaniach prze- 
i jest bardziej niektóre | nosimy się z miasta do miasta, 
atrakcyjny 3 <enatiże stając przed coraz trudniejszy- 


mi wyzwaniami. Zarządzamy 
EPEGRY 
8 9/2001 


komunikacją w miasteczku, 
w wielkim mieście o splątanej 
siatce ulic oraz na wsi. 

Każda misja ma trzy poziomy 
zwycięstwa. Osiągnięcie pierw- 
szego odkrywa przed nami ko- 
lejny scenariusz.Wykonanie naj- 
trudniejszego zadania w scena- 
riuszu udostępnia trzy kolejne 
misje. 


Po włożeniu pierwszej płyty 
do napędu uruchamia się pro- 
gram instalacyjny. Wybieramy 
folder gry. Po skopiowaniu pli- 
ków zgadzamy się na zainsta- 
lowanie pakietu Indeo 5 i Di- 
rectX 8.0, a potem na ponow- 
ne uruchomienie komputera. 
Wkładamy płytę z dodatkowy- 
mi scenariuszami. Jej instala- 
tor wykrywa folder z grą. Gdy 
klikamy na Dalej, kopiuje do 
niego niezbędne pliki. 


Grafika jest szczegółowa. Mia- 
sta widzimy w rzucie ukośnym. 
Wyglądają ładnie, choć czasem 
trudno odróżnić zakład pracy 
od budynku mieszkalnego. 
Ułatwiają to skróty klawiatur- 
owe, dzięki którym wybieramy 
różne typy budowli.Po chodni- 
kach spacerują ludzie, ulicami 
jeżdżą samochody, a gęstnieją- 
ce korki wskazują problemy 
komunikacyjne miasta. 

Dźwięk nie dorównuje gra- 
fice. Odgłosy miasta ograni- 
czają się do warkotu silników 
i rzadkich... wystrzałów! Muzy- 
ki niestety brak. 

W polskiej wersji językowej 
nie wiadomo czemu linia au- 
tobusowa jest nazywana Au- 
tobuslinią. To jednak jedyny 
poważniejszy błąd. 

Życie miasta jest uproszczo- 
ne. Mieszkańców nie przyby- 
wa i nie ubywa, chyba że wy- 
burzamy ich domy. Nie mają 
oni życzeń co do kierunku po- 


Prawy przycisk myszy — wybór 
opcji, autobusu, budynku 
- wyjście do menu 
- zatrzymanie gry 

- zasięg przystanków 
— preferencje ludzi 

- bilans firmy 

- przyspieszenie gry 
— spowolnienie gry 


ZOBEZE 


Poniższe klawisze włączają 

i wyłączają wyświetlanie: 
(£' | - informacji o pojazdach 
(| - 0 przystankach 

— o kierunku ruchu 

- widoku drzew i domów 
— bloków mieszkalnych 
— zakładów pracy 

— centrów handlowych 
- szkół 

— budynków sportowych 
— budynków 
zasłaniających ulice 


EKĘKKEKE 


dróży. Z domu dojeżdżają do 
dowolnego zakładu pracy, 
szkoły i centrum handlowego. 

Dużą wadą jest brak możli- 
wości zmiany przebiegu linii 
autobusowej lub tramwajo- 
wej. Do tego wszystkie auto- 
busy jeżdżą powoli. To dener- 
wuje, zwłaszcza w rozległym 
terenie wiejskim. 

Po zatrzymaniu akcji nie 
wydajemy rozkazów i nie zdo- 
bywamy informacji. Zmienia- 
my za to szybkość gry. Obsługę 
utrudnia duża liczba nieopisa- 
nych ikon. Na szczęście na po- 
czątku jest tak łatwo, że mamy 
czas na naukę obsługi. 


Mimo pewnych braków oraz 
uproszczeń Traffic Giant Gold to 
ciekawa gra. Zróżnicowane cele 
misji osiągamy na wiele sposo- 
bów. Pierwsze zadania wyko- 
nujemy bez trudu, a przy okazji 
uczymy się abecadła ekonomii. 

doceniają też bardzo 
atrakcyjną cenę. 3 


| środek transportu. Rzadko 


Autobus to najtańszy 
środek transportu. Wystarcza 
w większości miast, choć 
przy dużym natężeniu 

ruchu staje w korkach 


Tramwaj jest droższy od 
autobusu, ale pojemny. 
Niestety torowiska biegną 
po ulicach, dlatego tramwaje 
także stoją w korkach 


Kolejka miejska to drogi, 
ale bardzo szybki i pojemny 


daje się wykorzystać 
w centrum miasta 


werjana Nintendo 64 brak | 


Wydawca w Polsce: 


|ograniczeniawiekowe  odiżlat | | | 


CD Projekt 


| dobra 


NZ NEFAC 
€ (ZANA LAB 


| Dobra i tania gra podejmująca 

| życiowy temat. Dzięki niej 

| przeklinając korki, pamiętamy, 
jak trudno jest sprawnie 
zorganizować miejski transport 


POMOC TECHNICZNA 


| dostateczna 


Serwis telefoniczny 
Serwis online 


0 prefiks 22) 5196950 
| www.cdprojekt.com 


INSTALACJA 


dobra 


Łatwość instalacji programu 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 

Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 

Podręcznik 
Język podręcznika 

Obsługa akceleratorów graficznych 


bezproblemowa (PC) 
brak (180 MB) 


brak 


bezproblemowe (0 kB) 
dostateczny 


polski 
brak 


DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 


| celujący 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 

Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI (T4810 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128 i PCI 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base | e XLerate PCI Sound Card PnP | 0,9% 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha 

Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 

EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMakeró4 _ | 0,9% 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact 


| działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
b | działa e działa e działa 

| działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 
działa e działa e działa 


OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 


| dobry 


Pentium 133/32 MB + ATI ExpertGWork e STB Voodoo5 5500 PCI 

Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 

Pentium 233 MMX/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI zł 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI | ( 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 


niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
| | niegrywalny e niegrywalny 

| niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 


Zapis stanu gry 


Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP % | płynny e płynny 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 06% | płynny e płynny 
Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 _| płynny e płynny 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP płynny e płynny 
Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 5% | płynny e płynny 
Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6%" | płynny e płynny 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | płynny e płynny 
AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 0 płynny e płynny 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 % | płynny e płynny 
Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 6 |.płynny e płynny 
Pentium II 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP ol i płynny e płynny 
Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 , płynny e płynny 
OBSŁUGA | dobra 

Sterowanie mysz, klawiatura 
Liczba opcji konfiguracyjnych średnia 


w każdym miejscu 


JAKOŚĆ GRY 


| dobra 


Jakość grafiki 

Dźwięk i muzyka 

Dialogi mówione 

Zakres fabularny i merytoryczny gry 

Regulowany stopień trudności 

Język gry 

Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 


brak 


dobry 
| jest 
| polski Ę 
jeden/czterech 


bardzo dobra 
| dostateczne 


Ocena częściowa 


| dobra 


Punkty dodatnie/ujemne 


OCENA JAKOŚCI 


CENA/JAKOŚĆ 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


|29,90 zł 


celująca 


dobra 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) | 27 zł. Płay Warszawa, te. prfks 2) 8325430 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


129,90 zł/4,25 = 7,04 = celująca 


9/2001 


'Ang. Wirtualny wojownik. Wymowa: wirtua fajter 


Virtua Fighter 2 


POZOSTAŁE PLATFORMY Dreamcast 


Każdy z zawodników 
reprezentuje 
odmienny styl walki. 
Na przykład 
specjalnością Akiry 
są potężne ciosy 

w korpus oraz 
błyskawiczne 
kopnięcia 


A GF 


INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent Empire/Sega ' Ocena: 
Polski dystrybutor Techland j i 
Cena 29,90 zł i ; i 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98 | 
Wymagania sprzętowe _ P 166,32 MB i 
Obsługa akceleratora jest, nie wymagany | 
Tryb wieloosobowy w sieci jest | 
WYNIKI TESTU j 
Poziom trudności średni i 
Instalacja bezproblemowa j j 
Obsługa i działanie na niektórych pecetach j 
nie działa dźwięk i 
Grywalność dobra j 


dobra > J 


MDK 


Gra zręcznościowa 
na PC | Jako pomocnik 
szalonego wynalazcy 
walczymy ze złymi 
kosmitami 


Doktor Hawkins wysyła nas do 
miejsc, w których pojawiają się 
statki groźnych obcych. Nisz- 
czymy hordy kosmitów ataku- 
jące z ziemi i z powietrza. Uni- 
kając pułapek, skaczemy po 
szklanych podestach i uno- 
simy się w powietrzu. Prze- 
szkody, na które natrafiamy, 
Dzięki 
trybowi 
snajper- 
skiemu 
szybko 
żegnamy 
kapitana 
statku ko- 
smicznego 
Obcych 


Gra zręcznościowa 
na PC | Oto pecetowe 
wydanie jednej 

z najlepszych 
konsolowych bijatyk 
wszech czasów 


Na mistrzostwa Świata w sztu- 
kach walki zjeżdżają zawodni- 
cy z całego świata. Każdy z wo- 
jowników reprezentuje inny 
styl i odmienną kulturę. Inne 
są również powody, dla któ- 
rych zdecydowali się wziąć 
udział w turnieju. 

By dotrzeć do finału, walczy- 
my kolejno ze wszystkimi po- 
zostałymi zawodnikami. Na 
końcu czeka nas jeszcze poje- 
dynek z podwodnym mistrzem 
Durandalem. 

Każdy wojownik wykorzy- 
stuje odmienne specjalne ata- 
ki, które zwiększają jego szansę 
na zwycięstwo. W grze nie ma 
jednak żadnych ataków z dy- 
stansu — latających noży czy 
magicznych pocisków typo- 
wych dla gatunku bijatyk. 


Virtua Fightera przeniesiono 
na peceta z automatów do 
gier, na których był wielkim 
przebojem. Co prawda pro- 
gram działa w standardo- 
wej rozdzielczości, ale dzięki 
obsłudze akceleratorów trój- 
wymiarowej grafiki postacie 
bohaterów są szczegółowe 
i dynamicznie się poruszają. 


pokonujemy siłą lub sprytem: 
na przykład wysadzamy drzwi 
bombą atomową lub strzela- 
my w ukryty przełącznik. 

Szybujemy także w prze- 
stworzach, sterujemy bom- 
bowcem, podszywamy się pod 
cyborga, walczymy na arenach 
i w wąskich korytarzach. Na 
końcu każdego etapu toczymy 
pojedynek z potężnym prze- 
ciwnikiem. 


Gra działa w standardowych 
rozdzielczościach ekranu. Pro- 
gram wykorzystuje akcelera- 
tory grafiki trójwymiarowej, 
ale nawet gdy ustawiamy naj- 
większą liczbę szczegółów, 
grafika pozostaje niewyraźna. 


(Kdffiputer = 


ry 
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Niestety tła otaczające are- 
nę są płaskie i wyglądają 
sztucznie. Gdy któryś z boha- 
terów zostaje wyrzucony moc- 
nym ciosem poza arenę, nie- 
naturalnie płynie w powietrzu. 


Dobrze, że ta sławna gra uka- 
zała się na pecety. Niestety ma 
już ona ponad pięć lat, więc 


Animacja postaci mimo upływu czasu wciąż nas zachwyca. Zawodnicy 


Virtua Piohtor 2 


* _Teamjbattie mode” 


Dynamiczna 
akcja 
sprawia, że 
m nie mamy 
czasu 
przyglądać 
się tandetnie 
zaprojekto- 
wanym 
tłom. 

I całe 
szczęście! 


grafika jest mało szczegółowa, 
a postacie zawodników wy- 
glądają kanciasto. 

Virtua Fightera ratują tylko 
płynne i realistyczne animacje 
ruchów postaci przedstawiają- 
ce dokładnie ich ciosy i kombi- 
nacje ataków. Mimo swojego 
podeszłego wieku, jest to wciąż 
jedna z najlepszych bijatyk na 
pecety zachwycająca nas ma- 
lowniczymi walkami. iB 


walczą prawdziwymi stylami, stosując charakterystyczne ciosy 


MDK to ciekawa gra zręczno- 
ściowa. Każdy kolejny etap za- 
wiera inne wyzwania — pułap- 


MDK 


INFORMACJE O PRODUKCIE 


Producent Shiny 


Entertainment 


Polski dystrybutor CD Projekt 

Cena 19,90 zł 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98 
Wymagania sprzętowe _ P60,16MB 
Obsługa akceleratora jest, nie wymagany 
Tryb wieloosobowy w sieci brak 

WYNIKI TESTU 

Poziom trudności Średni 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność bardzo dobra 


POZOSTAŁE PLATFORMY 


PlayStation 


ki, głównych przeciwników 
i rozmaite zadania. Najsłabszą 
stroną gry jest grafika, która w 
dzisiejszych czasach wygląda 
już archaicznie. BE 


(bardzo dobra , 


mer" "e 


Egipt: Przepowiednia Heliopolis 


Gra przygodowa na PC | Przenosimy się nad Nil 
i uczestniczymy w kawki intrydze 


Nasza bohaterka Tifet jest egipską kapłanką 


Gra zręcznościowa 
na PC | Enrici Maya 
to para odważnych 
wojowników. Gdy są 
razem, nie sposób ich 
pokonać. Jednak los 
szykuje pułapkę... 


Enric oddala się od obozowi- 
ska w pogoni za niesfornym 
koboldem. Gdy wraca, odkry- 
wa z przerażeniem, że groźne 
stwory pochwyciły Mayę. Ru- 
sza tropem ukochanej towa- 
rzyszki i zagłębia się w tunele 
koboldów. Okazuje się, że 
Mayę porwał zły czarodziej 
pragnący zdobyć duszę tej 
wojowniczej kobiety. 

Jaskinie zamieszkują nie- 
bezpieczne dzikie stwory, takie 
jak modliszki czy trogi. Atakują 
one nie tylko nas, ale także słu- 
gi złego czarodzieja. 

Zabawa polega na walce 
z kolejnymi grupami wrogów. 
Wykazujemy się też zręczno- 
ścią podczas wspinaczki na 
niedostępne ściany, pokony- 


Die by the Sword 


wania rozpadlin i innych puła- 
pek. Przełączamy kamienne 
przyciski i poszukujemy kluczy 
do zamkniętych wrót. Dzięki 
pożywieniu i magicznym mik- 
sturom ratujemy zdrowie. 

Nasz bohater zna kilka róż- 
nych cięć i bloków. Zabawa sta- 
je się ciekawsza, ale znacznie 
trudniejsza po włączeniu trybu 
VSIM, w którym ruch myszą 
odpowiada ruchowi miecza. 
Gra staje się wtedy realistycz- 
nym symulatorem walki. 


Trójwymiarowa grafika wy- 
świetlana jest w standardowej 
rozdzielczości, więc świat gry 
wygląda mało wyraźnie. Grafi- 
ka jest przeciętna. 
Opanowanie złożonego ste- 
rowania wymaga treningu, ale 
dostępne w grze wprowadze- 
nie oraz szczegółowa polska in- 
strukcja pomagają poznać taj- 
niki walki i poruszania się. Ste- 
rujemy bohaterem za pomocą 


Potężnym 
cięciem 
zadajemy 
głęboką 
ranę 
wrogowi. 
Bez nogi 
stwór 
porusza się 
znacznie 
wolniej. 
Utrata 
głowy to 
śmierć 


Wcielamy się w kapłankę po- 
szukującą leku na zarazę pa- 
nującą w mieście Heliopolis. 
Po pewnym czasie okazuje się, 
że choroba nie pojawiła się 
w mieście przez przypadek. 

Egipt to klasyczna przygo- 
dówka, w której zbieramy 
przedmioty, rozmawiamy z na- 
potykanymi osobami i rozwią- 
zujemy zagadki. Dzięki niej po- 
znajemy historię i kulturę sta- 
rożytnego Egiptu. 


Świat oglądamy oczami głów- 
nej bohaterki. Skokowo prze- 
mieszczamy się między z góry 
określonymi punktami. Grafika 


klawiatury, myszki lub dżojsti- 
ka, a w razie potrzeby zmienia- 
my ustawienia klawiszy. 


Die by the Sword to po prostu 
symulator walki mieczem. Gra- 
fika wygląda przeciętnie, ale 
starcia i tak są wspaniałe. Pod- 
ziemia prezentują się cieka- 
wie, a przeciwnicy zachowują 
się realistycznie, więc czas spę- 
dzony przy grze płynie szybko, 
zwłaszcza gdy bawimy się 
w kilka osób. E 


Kdfiiputer 


KU LUŚLI 97201 


jest mało szczegółowa, ale 
liczne przerywniki filmowe 
czynią zabawę ciekawszą. Grę 
w całości obsługujemy mysz- 


Ta przeciętna gra firmy Cryo 
jest zbyt podobna do innych, 


ką, a sterowanie jest proste. a zwłaszcza do Azteka. EJ 
LD) E L3 Li a -)74 
Egipt: Przepowiednia Heliopolis 
INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent Cryo Interactive Ocena: 
Polski dystrybutor CD Projekt 
Cena 19,90 zł 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/ 
2000/Me 
Wymagania sprzętowe _ P 200,32 MB 
Obsługa akceleratora brak 
Tryb wieloosobowy w sieci brak 
WYNIKI TESTU 
Poziom trudności średni 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność średnia 


POZOSTAŁE PLATFORMY brak dostateczna | 


W walce 
wysilamy 
| zręczność 
i spryt. 
Otoczeni 
przez hordę 
| potworów 
j szybko 
giniemy, 
dlatego 
staramy się 
| utrzymywać 
naszych 
wrogów 
na dystans. 
| Dzięki temu 
zyskujemy 
miejsce na 
M swobodne 
"| zadawanie 
silnych, 

*| zamacho- 
| wych cięć, 
powodują- 
cych ciężkie 
al obrażenia 


Die by the Sword 


INFORMACJE O PRODUKCIE : 

Producent Treyarch Inventions/ : 
Interplay : 

Polski dystrybutor CD Projekt 

Cena 19,90 zł 

PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98 

Wymagania sprzętowe _ P 100,16 MB 

Obsługa akceleratora jest 

Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 4 graczy 

WYNIKI TESTU 

Poziom trudności średni 

Instalacja bezproblemowa 

Obsługa i działanie bezproblemowe 

Grywalność bardzo dobra 


POZOSTAŁE PLATFORMY 


_ brak 


*Ang. Zgiń od miecza. Wymowa: daj baj de sord 
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'Ang.Mistrzostwa rajdowe. 


ally Ch 


Wymowa: rali czempionszip 


Bierzemy udział 
-- wRajdowych 
z Mistrzostwach 
Wielkiej Brytanii. Wybie- 
ramy jedno z 23 popu- 
- larnych aut rajdowych 


jepełna wersja i 


dodatki 


minigry. 


wymagania: 


-_ Pełna wersja gry na płycie CD 


Gra rajdowa na PC | 
zapraszają na emocjonujący rajd! Dzięki ściągawce i pomocy 
fachowych pilotów wpadamy na linię mety na pierwszym miejscu 


NAJWAŻNIEJSZE INFORMACJE 


i ścigamy się na bezdro- 
żach 36 odcinków 


Folder docelowy 


Program Rially Championship zostanie zainstalowany w podanym 


folderze: 


Je: AgryARC 


wymagane miejsce na dysku: 
wolne miejsce na dysku: 


specjalnych. 

Czeka na nas ponad 600 
kilometrów wyboistych 
tras rajdowych! 


Procesor PII 266, 64 MB pami 
RAM, DirectX 7, karta 3D z 8 
pamięci, 330 MB miejsca na 


Włączamy nasz komputer 

i wkładamy do czytnika 
CD-ROM płytę dołączoną do 
tego numeru . Pro- 
gram płyty uruchamia się 
automatycznie. Na ekranie 
pojawia się menu 


Jeśli program płyty nie 

zaczął działać samoczyn- 
nie, uruchamiamy go ręcz- 
nie. W tym celu na pulpicie 
Windows dwukrotnie klika- 
my na ikonę [EMóikommuter], 
Otwiera się okno, w którym 
klikamy na ikonę: 


i 
Gry_09_2001 


Teraz klikamy dwa razy na 


ikonę: 
cą 


autorun.exe 


Rada : Aby ponownie 
uruchomić płytę znajdującą 
się w napędzie, nie trzeba jej 
wyjmować i wkładać po- 
nownie.Wystarczy kliknąć na 
ikonę płyty prawym przyci- 
skiem myszy i z menu wy- 
brać opcję |Autoodtwarzanie], 


Testujemy nasz komputer, 
aby sprawdzić, czy jego pa- 
rametry spełniają wymagania 


Testowanie komputera 

Wymagania 
266 MHz 

54 MB 


Windows 38 
7.0 


EJ Szybkość procesora 
$ Ilość pamięci RAM 
3] System operacyjny 
3 wersja DirectX 

f- Karta dźwiękowa 
ż Szybkość napędu CD-ROM 8x 
330 MB 


jest 


25 Miejsce na dysku 


Można grać. Komputer spełnia wymagania gry 


330 MB 
413 MB 


Kliknij przycisk Dalej aby kontynuować. 


< wstecz Zakończ 


gry. W tym celu klikamy na 
przycisk ©g.Po chwili w oknie 
pojawiają się wyniki testu. Se- 
mafor © sygnalizuje, czy może- 
my grać. Czerwona lampka 
oznacza, że nasz komputer jest 
za wolny. Lampka żółta to 
ostrzeżenie: wprawdzie da się 
grać, ale animacje nie będą 
działać płynnie. 


Zamykamy okno, klikając 


Twój komputer 


|Kdifiputer = BY 


Aby zainstalować grę, kli- 

kamy na przycisk ©. Na 
ekranie pojawia się okno 
programu instalacyjnego gry 
Rally Championship. Klikamy 
na[ Baki> | Jeśli chcemy, wy- 
bieramy folder, do którego 
program instalacyjny skopiuje 
pliki z grą ©. Następnie klika- 
my na przycisk [-Beli>], 
a potem na [Fszpócznij|. Roz- 


poczyna się instalacja gry. 


Kiedy pojawia się komuni- 

kat o pomyślnym zakoń- 
czeniu instalacji, klikamy na 
przycisk EZakóńcz|. Gra została 
poprawnie zainstalowana na 
naszym pececie. 
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Aby zamknąć menu płyty, 

klikamy na ikonę B w pra- 
wym dolnym rogu ekranu. Po 
zamknięciu programu płyty 
uruchamiamy grę. 


Usuwamy grę 
Rally Championship 
Klikamy kolejno na Efst 


FEiEcgew | Raly Chemrionehip 


ra się okno 


Program pyta nas, czy na 
pewno chcemy usunąć 
grę.Klikamy na przycisk 


Program usuwa grę z na- 

szego komputera, kasując 
przy tym folder w którym zo- 
stała zainstalowana, wraz 
z całą jego zawartością. 


UWAGA! Odinstalowanie 
gry powoduje także ska- 
sowanie zapisanych sta- 
nów gier. By je zachować, 
kopiujemy wcześniej fol- 
der C:igrylRCiSaveData 
w bezpieczne miejsce. Po 
ponownej instalacji gry 
przenosimy go z powro- 
tem do folderu C:lgryiRC 


Zaczynamy rajd! 


Rally Championship to prawdziwy rajd. 
Błędy w prowadzeniu auta mają więc kon- 
sekwencje. Gdy samochód uderza w prze- 
szkody, ulega uszkodzeniom. Jeśli stan 
wozu jest bardzo zły, nie zostaje on do- 
puszczony do kolejnego etapu wyścigu. 
pokazują, jak zmieniać ustawie- 
nia gry, przygotować się do wyścigu i jak 
jeździć. Zdradzają także kilka sztuczek, 
dzięki którym wygrywamy bez trudu. 


Grę rozpoczyna film ©. Jeśli nie chcemy 
go oglądać, naciskamy dowolny klawisz. 
Film wyświetla się także wtedy, gdy w 
menu głównym przez długi czas nie wci- 
skamy żadnego klawisza. 


Specjalnie dia 


Ekran © pojawia się, gdy gra wczytuje da- 
ne z dysku. Pasek na dole pokazuje, ile jesz- 
cze czasu pozostało do końca wczytywa- 
nia. Gdy pasek zapełnia się całkowicie, po- 
jawia się menu gry. Uwaga! Czasem pasek 
ładowania pokazuje się po długiej chwili. 
W takiej sytuacji cierpliwie czekamy (nie- 
kiedy trwa to nawet kilkanaście sekund). 


| Poznajemy sterowanie | em | Poznajemy sterowanie | 


Pierwszy | Drugi 
gracz gracz 
na GAYE 
numerycznej 


BR IC | 
BOJE. | pryśpiesam 
EE |hemjey | 


wrzucamy 
wyższy bieg 
I wrzucamy 
niższy bieg 
Spacja |f2] używamy 
hamulca ręcznego 
FR przełączamy 
kame| 
włączamy 


i wyłączamy 
światła 


[E3) wracamy 
samochodem na 
ie (trzymamy 
klawisz wciśnięty 
przez trzy sekundy) 

KE plk; 


ORAE grę 


Posługujemy się menu głównym 


GŁÓWNE MENU 


EŃ 


< Riozpocznijrajci > 


Rozpoczynamy rajd. Rozgrywamy jeden z kilku rodza- 
jów wyścigów, w tym także prostą grę zręcznościową. 


Gdy nasz komputer podłączony jest 
do sieci, bawimy się nawet 
w osiem osób. W tym menu rozpo- 
czynamy nową grę lub dołączamy do 
rozpoczętej gry wieloosobowej oraz 
zmieniamy ustawienia sieciowe. 


Poznajemy ekran opcji 


dane graczy > 


Bo") Wybieramy opcję, naciskając klawisze (*] i (7). 
|nne 5 Potwierdzamy wybór, wciskając Enter. 
konfiguracja ekranu Wybieramy sposób sterowania oraz pre- 

okaze ferencje poszczególnych graczy 
Poznajemy etapy i samochody 
Oglądamy filmy nagrane podczas jazdy 
Ustalamy głośność i jakość dźwięku 
Zmieniamy ustawienia grafiki 
Oglądamy film wprowadzający do gry 
Wracamy do menu głównego 


Pozostałe klawisze 


— przerywamy rajd. Naci-  (--| — wyświetlamy lub ukry- 
skamy klawisz (7), aby wamy informacje o na- 
potwierdzić naszą decy- szej pozycji i czasie 
zję lub (NĄ, aby jąanulo-  (F74 - wyświetlamy lub ukry- 
wać. Gdy na jednym wamy strzałki informu- 
komputerze gra kilka jące o zakrętach, do któ- 
osób, wciśnięcie klawi- rych się zbliżamy 
sza kończy wyścig (+) - wyświetlamy lub ukry- 
dla wszystkich graczy wamy lusterko wstecz- 

(E|- zmieniamy kamerę, ne (przydaje się wyłącz- 
z której oglądamy prze- nie podczas gry wielo- 
bieg wyścigu osobowej oraz w trybie 

(24 — zmieniamy sposób dzie- zręcznościowym) 
lenia ekranu (w pionie — włączamy lub wyłącza- 
lub w poziomie) w grze my pokazywanie się 
dla dwóch osób na jed- wiadomości 
nym ekranie — wyświetlamy lub ukry- 

— ściszamy dźwięk wamy obrotomierz 

— pogłaśniamy dźwięk — wyświetlamy lub ukry- 

(EN (-) — ściszamy muzykę wamy informacje o ak- 

EN — pogłaśniamy mu- tualnym biegu i prędko- 

zykę ści,z jaką jedzie nasz sa- 

(| - wyświetlamy lub ukry- mochód 
wamy pasek postępu  (F2] — wyświetlamy lub ukry- 
znajdujący się na górze wamy mapę pokazującą 
ekranu najbliższy odcinek drogi 
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Klawiszami (-] i] wybieramy odpowiednią pozycję w menu. Wybór zatwierdzamy, naciskając Enter. 


Pomiędzy etapami wyścigu zapisujemy stan gry. W razie 
porażki odczytujemy zapis, korzystając z tego menu. 


Tutaj wpisujemy dane graczy, zmie- 
niamy ustawienia grafiki i głośność 
dźwięku. Ponadto przeglądamy fil- 
my nagrane podczas naszych wcze- 
śniejszych wyścigów oraz zapozna- 
jemy się z różnymi informacjami. 


GŁÓWNE MENU 


Gdy chcemy opuścić program, gra 
prosi nas o potwierdzenie. U dołu 
ekranu migocze napis MEEM. Wci- 
skamy klawisz lub (£Ą, aby 
pojawił się napis K£EIHI i potwier- 
dzamy wybór, naciskając Enter. 


Naciskając klawisze f(*4 lub (+4), wybiera- 
my gracza, którego dane zamierzamy 
zmienić i zatwierdzamy klawiszem Enter. 


Oto dane wybranego gracza. Wciskając 

klawisze (*] lub (+), wybieramy cechę, 

którą chcemy zmienić 
Naciskamy Enter i wpisujemy imię 
Naciskając (*) lub (7), wybieramy na- 
rodowość gracza 
Naciskając lub (7), wybieramy, 
z której kamery obserwujemy jazdę 
Naciskając (-] lub (2), wybieramy ka- 
merę pokazującą wyścig na podzielo- 
nym ekranie (brak widoku z kabiny) 
Naciskając (-) lub (], wybieramy nu- 
mer na masce naszego samochodu 
Naciskając (-] lub (23, wybieramy, czy 
pilot mówi głosem Macieja Wisław- 
skiego czy Martyny Wojciechowskiej 
Naciskając f-) lub (7), ustalamy czu- 
łość sterowania 
Naciskamy Enter, aby przejść do ekra- 
nu ustawień klawiatury 
Naciskamy Enter, aby przejść do ekra- 
nu ustawień urządzenia sterującego 
Naciskamy Enter, aby wybrać infor- 
macje wyświetlane podczas jazdy 


SCIĄGAWKI 


Rally Championship 


Zderzak 

Kamera na zde- 
rzaku gwarantuje 
mocne wrażenia 


Ustawiamy klawisze 


skręt w lewo 


Maska 

Widok z maski nieco 
ogranicza nasze pole 
widzenia 


strzałka w lewo 
skręt w prawo strzałka w prawo 
pedał gazu strzałka do góry 
hamulec strzałka w dół 
ręczny hamulec » 
bieg w górę N 
bieg w dół 
światła 1 


zmiana widoku kamery 


prawy shift 


enter 
pauza p 
resetuj samochód ; 


Naciskając klawisze (*) lub (+), przesuwa- 
my kursor © na akcję, której chcemy 
przypisać inny klawisz. Naciskamy Enter, 
a następnie klawisz, który ma zostać przy- 
pisany do wybranej akcji. 

Jeśli wybrany klawisz był przypisany 
do innej akcji, ustawienia klawiszy zamie- 
niają się miejscami. 


Konfigurujemy sterowanie 


> B-axia, A-button joystiok 
ACT LABS RS Snitrer 2. wył 


wa 
0 oeewaaoSES ki 


Klawiszam 

wiszami (*)/] zmieniamy ją. 
Wybieramy kontroler (gdy do peceta 
podłączony jest więcej niż jeden) 
Włączamy skrzynię biegów ACT LABS — 
jeśli ją mamy 
Włączamy efekt wstrząsów 
Ustawiamy kierownicę 
Ustalamy, do jakiego momentu wy- 
chylenia kontrolera są ignorowane 
Ustalamy, jakie jest największe wy- 
chylenie kontrolera 

Przypisujemy funkcje kontrolerom 


Zdobywamy informacje 


specyfikacje samochodów > 
przegląd tras 
najlepsze czasy 
najlepsze wyniki 


Strzałkami (*)f*] wybieramy interesującą 
nas pozycję i wciskamy Enter. 


Dodatkowe kontroler 


W grze Rally Championship sterujemy za 
pomocą klawiatury, ale jeśli chcemy, dołą- 
czamy do peceta dodatkowe kontrolery — 
dżojstik lub kierownicę. 

Gdy sterujemy samochodem za pomo- 
cą dżojstika, wychylamy drążek z różną si- 
łą. Dzięki temu płynniej skręcamy i łatwiej 
dodajemy gazu. Niestety gdy sterujemy 
dżojstikiem, trudno nam dodawać gazu 
na zakręcie lub hamować i jednocześnie 
skręcać. Dlatego w Rally Championship 
najwygodniej się jeździ korzystając z kie- 
rownicy z pedałami przeznaczonej do sy- 
mulatorów wyścigów samochodowych. 


Kabina 

Teraz widzimy całą 
kabinę, ale bardzo 
mały odcinek trasy 


Kierowca 

Z tego miejsca widać 
mało, ale zato mamy 
prędkościomierz 


Ścigający 1 Ścigający 2 
Ten widok polecamy 
podczas prowadze- 


nia wolniejszych aut 


Zmieniamy informacje pokazywane w trakcie jazd 


Wyświetlamy lub ukrywamy pasek postępu 
Wyświetlamy lub ukrywamy informacje o na- 
szej pozycji i czasie przejazdu 


wskażnik postępu 1:> 
czas i pozycja 2: 
wskazówki pilota : 
lusterko wsteczne « 
okno komunikatów s; 
obrotomierz s 
bieg i prędkość 7 
lokalna mapa : 
jednostki miary s 


<_FUIERON FYNSTN IVAKI LAD) >) 


Między paskami przechodzimy, naciskając 

(4 lub [2]. Na pasku widzimy markę 

oglądanego samochodu. Zmieniamy go, 

naciskając (-] lub (7). Potem wybieramy 

typ informacji o samochodzie © i naci- 

skamy (*] lub (23: 

m wygląd samochodu — oglądamy trój- 
wymiarowy model samochodu 

m silnik — informacje o silniku 

m dane techniczne — opis samochodu 

m wymiary — dokładny rozmiar auta 

Najeżdżamy na pasek ©) i wciskamy Enter, 

aby obejrzeć zdjęcia auta. Wybieramy 

i naciskamy Enter aby wyjść z menu. 


3 == Jake Porter 
A — Jane Ash 
5 iEKari Morten 


Oglądamy pierwszą dziesiątkę rajdow- 
ców w wybranych wyścigach. 
Ustawiamy kursor na pasku p i zmienia- 
my listy rankingowe, naciskając (-; lub f*]. 
By wrócić do poprzedniego menu, wy- 
bieramy EM i naciskamy Enter. 


Kdffiputer = 


je | 


tak 

tak 

tak 

nie 

L=|4 

L= 4 

tak 

tak 
metryczne 


Dobry widok do gry 
zręcznościowej, bo 
widać trasę z tyłu 


Ścigający 3 

Kamera jest wyso- 
ko, więc widzimy 
duży odcinek trasy 


Wyświetlamy lub ukrywamy strzałki informują- 
ce o zakrętach, do których się zbliżamy 
Wyświetlamy lub ukrywamy lusterko wsteczne 
(przydaje się ono jedynie w grach wieloosobo- 
wych albo w trybie zręcznościowym) 
Włączamy lub wyłączamy pokazywanie wiado- 
mości w czasie wyścigu 


Wyświetlamy lub ukrywamy obrotomierz 


Wyświetlamy 


lub ukrywamy 
o wrzuconym biegu i prędkości, z jaką jedziemy 
Wyświetlamy lub ukrywamy mapę ukazującą 
najbliższy odcinek drogi 


informacje 


Ustalamy, w jakich jednostkach gra podaje od- 
ległości. Niezależnie od tego ustawienia pilot 
zawsze używa systemu metrycznego 


Lista rekordów 


Poznajemy najlepsze czasy za- 
wodników na wskazanych tra- 
sach. Klawiszami (*) i (+) prze- 
mieszczamy kursor między pa- 
skami. Opcje w paskach zmie- 


niamy, wciskając (-] i (£]. 
Zmieniamy tryb gry na 
zręcznościowy lub zwykły 


1 + Gavin Stewart 
2 - Juan Bustamante 
a „EYip Wong 
4 2= Billy Atkins 
5 ”” Paul Lumby 
6 [E Sarah Lewington 
7 4- Dana Meyers 
B == Tom Seymour 
8 ZĘ Kurt Schaffer 
10 2 Guy Moss 


największa prędkość: ŻŹ Terry Young 


obiii 
pc 
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Zapoznajemy się z etapami 


Klawiszami (*; i (*) przemieszczamy kursor 
Opcje w paskach zmieniamy klawiszami (-] lub f]. 

Wybieramy, jaki typ gry nas interesuje. W grze zręcznościowej 
jeździmy tymi samymi trasami, ale w drugą stronę 


pomiędzy paskami. 


Wybieramy rajd, 
którego trasy za- 
mierzamy prze- 
glądać 
Wybieramy da- 
ną trasę 
Wracamy do po- 
przedniego me- 
nu, wciskając kla- 
wisz Enter 


Przełączamy i oglądamy 
wyniki uzyskane w pró- 
bach czasowych 
Wybieramy rajd lub numer 
gry zręcznościowej 
Wybieramy etap 

Wracamy do poprzedniego 
menu (naciskamy Enter) 


< gra zręcznościowa 
próba czasowa 


gra zręcznościowa nr 1 
etap 1/8: Port Soderick 


%%8r+ 08:10.31 

«„dkRvy 08:11.70 +00:01.39 
=>, 08:13.08 +00:02.78 
1%; 08:14.48 +00:04.17 
«Sky 08:15.87 +00:05.56 
s. 0B:17.26 +00:06.85 
+b; 0B:18.65 +00:08.34 
+. DB:20.04 +00:09.73 
„ira 08B:21.43 +00:11.12 
Kora 08:22.82 +00:12.51 


«Bs. 1870km/h 
różnica czasu 
wróć 


Zmieniamy ustawienia dzwięku 


USTAWIENIA DŹWIĘKU 


ogólny poziom głośnośsi AH |Giena" 
muzyka w menu £) jana” 
muzyka podczas jazdy z |eieńa* 
efekty dźwiękowe w menu 
efekty dźwiękowe podczas jazdy Ś5 
głos w menu 5 jacna 
głos pilota 7 a 
silnik samochodu 3 KE 
muzyka podczas jazdy cJ wył. 
zaawansowane opcje audio 1a 


Zmieniamy ustawienia grafiki 


By zmienić opcję, przesuwamy na nią kursor 

klawiszami (*] i [+] i wciskamy (-] lub (2). 
Zmieniamy ogólną głośność dźwięku 
Ustalamy głośność muzyki w menu 
Ustalamy, z jaką głośnością gra muzyka 
podczas jazdy 
Ustalamy, z jaką głośnością odtwarzane 
są efekty dźwiękowe w menu 
Ustalamy, z jaką głośnością odtwarzane 
są efekty dźwiękowe na trasie 
Ustalamy, jak głośno mówi narrator 
w menu 
Ustalamy, jak głośno mówi pilot 
Ustalamy, jak głośno pracuje silnik 
Włączamy i wyłączamy muzykę 
Przechodzimy do zaawansowanych 
ustawień dźwięku 


W tym menu ustawiamy jakość grafiki. Aby zmienić którąś z opcji, wybieramy ją, używając klawiszy (+) i (7), a na- 
stępnie przestawiamy za pomocą klawiszy strzałek (*] i (7). 


Gdy mamy w pececie starą kartę graficzną i oprócz niej akcele- 


karta graficz ar 
rozdzielczość 2:> 

buforowanie * 
mipmapping * tk 

efekt flary 5. 

odbicia 5 

cienie samochodu 7 

detale samochodu : 

światła samochodu s 


rator grafiki 3D, tu ustawiamy, która karta jest używana 

Wyższa rozdzielczość wymaga większej mocy obliczeniowej, ale 

zapewnia bardziej szczegółową grafikę 

Ta opcja przyspiesza grę na kartach z 32 MB RAM 

Dzięki mipmappingowi wygładzamy grafikę. Aby zmiany po- 

wyższych ustawień zadziałały, klikamy na EFEEEEEYNENA. 
Kolejne opcje wyłączamy, gdy chcemy przyśpieszyć grę 

Efekt flary tworzy kręgi świetlne, gdy jedziemy w stronę słońca 

Ustalamy, czy obiekty w grze odbijają światło 

Ustalamy, czy samochody rzucają cień 

Ustalamy, czy widzimy wnętrze samochodu 


Ustalamy, czy widzimy światło rzucane przez inne samochody 
mijane na drodze 


Naprawiamy samochód i przygotowujem 


GRACZ 1 STREFA SERWISOWA 
DOSTĘPNY CZAS: 15:00 POZOSTAŁY CZAS: 4:49 
STREFA NAPRA! 


373 
a 


4 | ra a 
PRĘDKOŚĆ MAX NA BUEMY ZWIA 


STREFA USTAWIEŃ 


| 2 konozwdzaćć namowania 
1 


sezas 
ORRSAA Town 
| EJ 
WCZYTAJ USTAWIENIA ZAPISZ USTAWIENIA 
PRZEGLĄD ETAPU DALEJ 


STATUS INSPEKCJI oma 7 "75%% zoa% 


W rajdach składających się z wielu etapów co pewien 
czas korzystamy z usług warsztatu. Zasada ta nie doty- 
czy gry zręcznościowej, gdzie wszystkie naprawy są wy- 
konywane automatycznie, a ustawienia wozu zostają 
nam narzucone i zależą od typu drogi. 

Każda naprawa samochodu wymaga czasu.W lewym 
górnym rogu program podaje, ile minut mamy na doko- 
nanie napraw w samochodzie 6B. W prawym górnym 
rogu widzimy, ile czasu pozostało po wykonaniu zapla- 
nowanych poniżej czynności 

Obok uszkodzonych elementów widzimy, ile czasu 
potrzeba, aby je naprawić 

Aby naprawić uszkodzony element, wybieramy go, 
używając strzałek (-)f7)(")(*), po czym naciskamy kla- 
wisz Enter. Wybrana część zostaje podświetlona na zie- 
lono ©. Jeśli chcemy, w dowolnej chwili rezygnujemy 
z naprawy.W tym celu podświetlamy wybrany element, 
a następnie naciskamy klawisz Enter. 


go do drogi 


GRACZ 1 STREFA SERWISOWA 


BDOBRYKGWYCEEB: JA KARA EA EMŚŁNIENIE 0:20 


STREFA NAPRAW 


PRZEGLĄDETAPU 12| = 


STATUS INSPEKCJI sma 5% 


Gdy kończy się czas na naprawy, element zostaje pod- 
świetlony na czerwono © i do naszego wyniku dolicza- 
ne są karne sekundy © .Skrzynię biegów © i opony 
wymieniamy na nowe, dostosowując wybór do trasy. 
Zmieniając skrzynię biegów, wyznaczamy przyśpiesze- 
nie samochodu i jego maksymalną szybkość. 

W strefie ustawień zmieniamy parametry auta. 
Przechodzimy do opcji i wciskamy Enter. Klawiszami 
i] wprowadzamy zmiany, które zatwierdzamy Enterem. 

W razie potrzeby zapisujemy nasze ustawienia ©, 
aby potem je odczytać ©). Kiedy tylko chcemy, podglą- 
damy trasę ©, aby zorientować się, jakie opony, skrzy- 
nię biegów i ustawienia powinniśmy wybrać. 

U dołu widzimy pasek inspekcji ©. Uwaga! Jeśli pa- 
sek nie dociera do napisu Zdał, samochód nie przecho- 
dzi testu sprawności. Oznacza to, że źle dobraliśmy usta- 
wienia wozu. Strefę opuszczamy, wybierając Dalej 
i naciskając Enter. 


Wybieramy samochod 


CYETTEYMATEZTYNESEEEH 


Ekran wyboru samochodu pojawia się 
przed każdym wyścigiem. U góry widzimy 
informację ©, dla którego gracza właśnie 
wybieramy auto. To ważne, gdy bawimy 
się w kilka osób na jednym komputerze. 

Na dole widzimy dwa paski. Jeden 
z nich pozwala wybrać model samocho- 
du, zaś drugi — rodzaj skrzyni biegów. 
Przełączamy się między paskami, naciska- 
jąc klawisze (*] lub (74. 

Gdy kursor ustawiony jest na górnym 
pasku, naciskając (*) lub (7) zmieniamy 
marki samochodów. Na górnym pasku 
widzimy nazwę wybranego auta i klasę, 
do jakiej należy. Wyższa cyfra oznacza 
wyższą klasę samochodu. Powyżej widzi- 
my modele samochodów: wybranego ©, 
poprzedniego, do którego przechodzimy, 
naciskając i następnego, do którego 
przechodzimy, naciskając (74. 

Pasek poniżej ©© pozwala wybrać ro- 
dzaj skrzyni biegów. 

Skrzynia automatyczna jest zalecana 
dla początkujących graczy. Gdy jej używa- 
my, ignorujemy klawisze zmiany biegów. 
Bieg wsteczny wrzucamy, przytrzymując 
dłużej klawisz hamulca. 

Skrzynia półautomatyczna jest usta- 
wiona domyślnie. Gdy jedziemy, kolejne 
biegi wrzucane są automatycznie. Klawiszy 
zmiany biegów używamy, tylko gdy rusza- 
my lub jedziemy wstecz. Dzięki temu zaraz 
po starcie rozpędzamy się szybciej, niż uży- 
wając skrzyni automatycznej. 

Skrzynia ręczna wymaga od kierowcy 
największej uwagi. Sami zmieniamy bieg 
na wyższy, gdy obroty silnika są duże i na 
niższy, gdy są za małe. Ten dodatkowy wy- 
siłek skutkuje lepszymi przyśpieszeniami 
samochodu, a co za tym idzie — lepszymi 
wynikami na trasie. Ręcznej skrzyni bie- 
gów używają doświadczeni kierowcy. Po- 
czątkujący łatwo uszkadzają silnik. 


Informacje o trasie 


Mapa trasy 

Nazwa całego wyścigu 

Nazwa i numer etapu 

Godzina startu (dowiadujemy się, czy 
czeka nas jazda w nocy czy w dzień) 
Długość trasy 

Dane dotyczące nawierzchni i pogo- 
dy, dzięki którym wybieramy opony 
Opis trasy 

Informacje o rekordach 


IAMVDVIDS 


SCIĄGAWKI 


Rally Cham 


karoseria 
układ wydechowy w 
elektryka w 


chłodzenie 
układ kierowniczy w 
sprzęgło w 
zawieszenie w 
dyferencjał w 
hamulce w 
skrzynia biegów w 
opony y/ 
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szedł kontrolę 


Pomiędzy kolejnymi odcinkami trasy samochód podda- 
wany jest kontroli. Niesprawne auto zostaje wycofane 
z wyścigu. Symbole wskazują, czy dany element prze- 
czy też ją oblał ©. Wystarczy, że jedna 


ważna część jest zepsuta i żegnamy się z rajdem 


pionshi 1) 


GRACZ 1 
STREFA KONTROLNA 


Twój samochód nie przeszedł kontroli 


Ruszamy na mistrzostwa 


W Rally Championship 
startujemy w  mistrzo- 
stwach dwóch klas samo- 
chodów. W wyścigach Mo- 
bil 1 biorą udział samocho- 
dy klas A5, A6 i A7. Różnią 
się one mocą silnika. Oczy- 
wiście najłatwiej wygrać 
na najmocniejszych wo- 
zach klasy A7, ale jeśli je- 
steśmy ambitni, jeździmy 
słabszymi autami. 
Mistrzostwa Mobil 1 do- 
stępne są od początku gry. 
W tych, w których startują 
najsilniejsze samochody 
klasy A8 startujemy dopie- 
ro wówczas, gdy zwycięża- 
my w obu pierwszych kla- 
sach. We wszystkich wyści- 
gach jeździmy tymi samy- 
mi drogami. Na mistrzo- 
stwa składa się osiem raj- 
dów podzielonych na trasy. 


Wczytujemy i zapisujemy grę 
Hb 


Wybieramy liczbę gracz 


W Rally Championship bawi- 
my się w kilka osób na jednym 
komputerze. Cztery osoby jadą 
jedna po drugiej tą samą trasą, 
lub też, co jest jeszcze ciekaw- 
sze, dwie osoby ścigają się na 
podzielonym ekranie. 

Jeśli wybrany rodzaj rajdu 
pozwala na grę wieloosobową, 
pojawia się ekran wyboru licz- 
by graczy. Ustalamy ją, wciska- 


jąc klawisze (*] i (2). 


ZNAJ Po wyborze wyścigu wita nas ekran z nazwą 


Vauxhall Ralty of Waloa 


PODSUMOWANIE 


Kontynuuj mistrzostwa > 
zapisz rajd 1) 


obejrzyj powtórkę wideo 2 


zapisz powtórkę 3 

opcje « 

lcierzy rajdu 5 

liderzy mistrzostw 56 
główne menu 


WCZY TAJ MISTRZOSTWA 


zz EE TOY W EEEE SOC 


01 > wyscig gra 06 


02 gra 02 
o3 gra 03 
04 gra 04 


07 gra 07 
os gra 08 
os gra 09 
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mistrzostwa 
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informacje o nim ©. Nac 


Z głównego menu przechodzimy do ekranu wczytywania mistrzostw. U góry 
wybieramy, który zapis mistrzostw chcemy odczytać 
iskamy Enter, aby wczytać grę. 


„ U dołu pojawiają się 


rajdu, a głos lektora opisuje wyścig. Gdy chce- 
my przejść dalej, wciskamy Enter. Na planie 
rajdu sprawdzamy, gdzie na trasie znajdują się 
punkty serwisowe ©. Dzięki temu ustalamy, 
na których odcinkach zachowujemy większą 
ostrożność. Zepsuty samochód bez możli- 
wości naprawy oznacza koniec wyścigu. 

Przygotowujemy auto do drogi i zaczyna- 
my. Jeśli po ukończeniu etapu samochód jest 
sprawny, przechodzimy dalej. 


Tę planszę widzimy na koniec rajdu oraz po 
przejściu przez całe mistrzostwa. 
Zapisanie rajdu jest możliwe, tylko gdy 
w tym miejscu na trasie jest warsztat 
Oglądamy powtórkę z przejechanej 
przed chwilą trasy 
Zapisujemy powtórkę na dysku 
Włączamy ograniczony ekran opcji 
Oglądamy planszę z listą najlepszych wy- 
ników w całych mistrzostwach 
Oglądamy planszę z listą najlepszych wy- 
ników w rajdzie 


ROZPOCZĘCIE RAIL 


W trybach Pojedynczy rajd i Próba 
czasowa wybieramy dowolny etap 
z dowolnych mistrzostw. To świetny 
trening. Próba czasowa ma tę prze- 
wagę nad pojedynczym rajdem, że 
nasz wynik jest zapamiętywany. 
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Jeśli decydujemy się na zwykłą 
grę wieloosobową, każdy za- 
wodnik po kolei siada przed 
komputerem i pokonuje wy- 
braną trasę. Ważne, abyśmy za- 
pamiętali kolejność graczy, bo 
program nie przypomina nam, 
kto startuje po kim. Numer 
gracza poznajemy jedynie po 
rodzaju samochodu, który wi- 
dzimy na ekranie. Pamiętamy 
więc, jaki wóz wybraliśmy! 


LCZaG ozaczy 


Na podzielonym ekranie gra- 
my we dwie osoby naraz. 
W dwóch osobnych oknach 
widzimy samochody pierwsze- 
go i drugiego gracza. Klawi- 
szem (-2-) zmieniamy sposób 
dzielenia ekranu 


Po, wybraniu gry zręcznościowej 
ustalamy jej numer. Na początku 
mamy dostęp tylko do pierwszej. 


Na każdą grę składają się te same 
trasy co w mistrzostwach, ale poko- 
nujemy je od tyłu. Na początku wy- 
bieramy pierwszą grę. Gdy w niej 
wygrywamy, otwiera się dostęp do 
drugiej i kolejnych. Podczas gry 
zręcznościowej nie martwimy się 
o ustawienia i naprawy. Są one wy- 
konywane automatycznie, bez na- 
szego udziału. 


śartjey. Na drodze jadą inne sa- 


mochody © — mijamy je lub spy- 
chamy na pobocze. Uważamy na 
upływający czas © — gdy dochodzi 
do zera, kończymy grę. Bez przerwy 
kontrolujemy naszą pozycję 
Warunki zwycięstwa są bardzo su- 
rowe. Zwyciężamy, jeśli zdobywa- 
my pierwsze miejsce we wszyst- 
kich etapach wyścigu. 


Ekran podczas zwykłych rajdów 
Pozycja, jaką zajmujemy w wyści- 
gu. Wynik aktualizowany jest po 
przejechaniu punktu kontrolne- 
go, dlatego na początku w ogóle 
nie jest wyświetlany 
Zegar pokazuje nam, jak długo 
trwa jazda 
Ten długi pasek symbolizuje trasę 
Strzałka wskazuje, jaki etap trasy po- 
konujemy. Znajdujemy się w punk- 
cie, który wskazuje jej czubek 
Trasa podzielona jest na części.Po 
przejechaniu każdego fragmentu 
mierzony jest nasz czas i aktuali- 
zowana pozycja względem kon- 
kurencji. lm więcej widzimy 
punktów kontrolnych, tym dłuż- 
szą trasę mamy do przejechania 
Fragment trasy oznaczony na zie- 
lono oznacza, że na tym odcinku 
poprawiliśmy naszą pozycję 
Fragment trasy oznaczony na 
czerwono oznacza, że na tym 


Ekran podczas gry zręcznościowej 
Pozycja, jaką zajmujemy w wyści- 
gu — poprawiamy ją, gdy wyprze- 
dzamy samochody innych kie- 
rowców na trasie 
Zegar pokazuje, ile czasu mamy 
na dojechanie do kolejnego punk- 
tu kontrolnego, gdzie zostaną 
nam przyznane dodatkowe cenne 
sekundy 


AS 


odcinku nie udało nam się popra- 
wić pozycji w wyścigu 

Tu widzimy informację, o ile póź- 
niej dojechał na punkt kontrolny 
samochód zajmujący następne 
miejsce 

Informacja, o ile wcześniej był na 
punkcie kontrolnym samochód 
zajmujący miejsce przed nami 
Dzięki minimapie wiemy, jak wy- 
gląda odcinek trasy położony 
bezpośrednio przed nami 
Obrotomierz jest bardzo ważny, 
gdy używamy ręcznej skrzyni 
biegów. Pilnujemy, by silnik pra- 
cował w górnym zakresie obro- 
tów, ale gdy liczba obrotów osią- 
ga wartość zaznaczoną na czer- 
wono, zmieniamy bieg na wyż- 
szy. Utrzymywanie silnika na zbyt 
wysokich obrotach przez długi 
czas powoduje jego awarię 
Szybkość, z jaką jedziemy 
Numer wrzuconego biegu 


Ż. 


Strzałka wskazuje, na jakim eta- 
pie trasy się znajdujemy 

Po dojechaniu do punktu kontro- 
Inego dostajemy dodatkowy czas 
Nasza przewaga nad samocho- 
dem jadącym za nami 

Przewaga samochodu jadącego 
przed nami 

Lusterko wsteczne pokazuje tra- 
sę za nami 


By zwyciężać w Rally Championship, uczymy się trasy na pamięć. Mimo to 
słuchamy siedzącego koło nas pilota, który informuje o kolejnych zakrętach, 
podaje też informacje o niebezpieczeństwach na trasie. 


$ u0:30.65 


A) 


Informacje przekazywane są w formie graficznej i słownej. Na ekranie widzimy 
strzałki, które opisują najbliższe zakręty. Wygięcie strzałki wskazuje, jak ostry 
zakręt jest przed nami. Nie ograniczamy się jednak tylko do patrzenia. Uważnie 
słuchamy, co mówi nasz pilot, bo przekazuje dużo ważnych informacji. Oto spo- 
sób, w jaki są podawane: 

Prawo/lewo 1, 2, 3,4 lub 5 zakręt we wskazanym kierunku, liczba wska- 
zuje, jak ostry. Na przykład lewo 1 to lekki za- 
kręt w lewo, zaś prawo 5 ostrzega przed 
ostrym zakrętem w prawo 

Kwadratowy lewo/prawo zakręt o 90 stopni (kąt prosty) 

Nawrót w lewo/prawo zakręt pod kątem większym niż 90 stopni 

Ostry nawrót w lewo/prawo — zakręt o 180 stopni (kierujemy się w przeciw- 
ną stronę, niż dotąd jechaliśmy) 

Długi lewo/prawo w ten sposób oznaczane są długie łuki bie- 
gnące we wskazanym kierunku 

Liczba (50, 100, 200 i tak dalej) w ten sposób pilot podaje odległości (w me- 
trach). Na przykład 100, prawo 1, 50, lewo 
5 oznacza, że w odległości 100 metrów czeka 
nas łagodny zakręt w prawo, a 50 metrów za 
nim jest ostry zakręt w lewo 

Szykana następujące po sobie zakręty w przeciwnych 


kierunkach 


skróty (zjeżdżając z drogi), bo na przykład stoi 
tam drzewo 


wzniesienie — przy dużej prędkości zostanie- 
my wyrzuceni do góry 


Samochód leży do góry kołami. Po- 
trzebna jest pomoc kibiców! Nigdy 
ich nie widzimy, ale to właśnie dzięki 
nim już w chwilę później auto stoi jak 
należy na drodze. 

Zanim kibice się orientują, że po- 
trzebna nam pomoc, tracimy długie 
chwile. Aby przyśpieszyć akcję, przy- 
trzymujemy przez trzy sekundy kla- 
wisz ustawiania samochodu na dro- 
gę, czyli klawisz (£Ą dla gracza pierw- 
szego lub (7) na klawiaturze nume- 


9/2001 


rycznej dla drugiego. Klawisz wciska- 
my jak najszybciej, gdy tylko orientu- 
jemy się, że na pewno nie unikniemy 
dachowania. 

Wywrotka nie jest jedyną sytuacją, 
w której korzystamy z pomocy kibi- 
ców. Czynimy to również wtedy, gdy 
znaleźliśmy się w wodzie albo w głę- 
bokim rowie. Czasem warto też za- 
wołać kibiców, gdy pojechaliśmy złą 
drogą — szybko zawracają nas wtedy 
na właściwą trasę. 
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Typowe awarie auta 


8 ZAEPZIE 
gas wf 4 U 
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Uszkodzenie chłodnicy nie wpływa 
początkowo na osiągi. Jednak silnik 
jest niedostatecznie chłodzony. 
O przegrzewaniu się cieczy chłodzącej 
informuje specjalny komunikat 
Puszczamy wtedy pedał gazu, bo sil- 
nikowi grozi uszkodzenie. 

Awaria silnika to poważna sprawa: 
w miarę pogarszania się stanu silnika 
spod maski wydostaje się coraz wię- 
cej dymu. Zmniejsza się moc silnika, 
a co za tym idzie — osiągi auta.Po cał- 


Rally Championship 


kowitym zatarciu silnika samochód 
staje — nie kończymy wyścigu. Nie 
wolno nam do tego dopuścić! 
Popsute światła lub elektronika ob- 
jawiają się tym, że reflektory świecą 
słabiej i zaczynają migotać. Nie prze- 
szkadza to podczas jazdy w dzień, ale 
w nocy popsute oświetlenie eliminu- 
je nas z wyścigu. 

Awaria skrzyni biegów lub sprzęgła 
powoduje, że biegi zmieniają się sa- 
me w najmniej pożądanej chwili. 


Oglądamy i montujemy relacje z rajdów 


> jazda 2 
powtórki 01 
powtórki 
powtórki 03 
powtórki 04 
powtórki O5 
powtórki 06 


powtórki 07 
powtórki O8 
powtórki 09 
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WCZYTAJ POWTÓRK 


powtórki 10 
powtórki 11 
powtórki 12 
powtórki 13 
powtórki 14 
powtórki 15 
-powtórki 16 
powtórki 17 
powtórki 18 
powtórki 19 


0-19 
wróć 


Używając strzałek FIFIPIF) wybieramy, którą powtórkę chcemy oglądać. Na- 


ciskamy Enter, aby potwierdzić wybór. 


Po chwili wita nas ekran wyświetlania powtórki. Jest tu zestaw narzędzi, 
dzięki którym nie tylko oglądamy film z jazdy, ale również wycinamy i przesta- 
wiamy wybrane sceny. Wybieramy opcje klawiszami ĄF)F)F]. 

Przy montażu filmu używamy wskaźników startu i początku. Za ich pomocą 
zaznaczamy fragment filmu, który chcemy przenieść lub usunąć. 


Stosujemy tajne kod 


Kody wpisujemy jako imię czwartego gracza 


kod 
give me time 


kamera 

ner startowy 
piłot 

+6 sterowania 
nia ktiawiatury 


world class 
Kody wpisujemy na ekra- 
nie danych gracza jako 
imię czwartego zawod- 
nika ©. Jeśli wpisujemy 
je poprawnie, to po naci- 
śnięciu Entera imię za- 
mienia się na wpisane 
poprzednio. 
— spud car 
GRACZ NR 1 WYBÓR SAMOCHODU lambaaghini 
mooserati 
group b 
max power 


arcade action 


tree hugger 


furry dice 


mf hotback 
Kto będzie szybszy: krowa 
czy dom? Po wpisaniu 
kodów do rajdów stają 
niezwykłe pojazdy 


Przechodzimy na początek filmu 
Przechodzimy do pozycji oznaczo- 
nej wskaźnikiem startu 
Ustawiamy wskaźnik startu tam, 
gdzie się znajdujemy. Program nie 
pozwala ustawić wskaźnika startu 
za wskaźnikiem końca 

Cofamy film o 10 sekund 

Cofamy film o sekundę 

Cofamy film o jedną klatkę 
Odtwarzamy film 

Przesuwamy film o jedną klatkę 
do przodu 

Przesuwamy film o sekundę do 
przodu 

Przesuwamy film o 10 sekund do 
przodu 

Ustawiamy wskaźnik końca tam, 
gdzie się znajdujemy. Program nie 
pozwala postawić znacznika koń- 
ca przed wskaźnikiem startu 
Przechodzimy do pozycji oznaczo- 
nej wskaźnikiem końca 
Przechodzimy na koniec filmu 
Wybieramy kamerę dla gracza 1. 
Aby tego dokonać, naciskamy En- 
ter — ikona podświetla się na czer- 
wono. Wciskamy f-] lub (2), aby 
wybrać interesujące nas ujęcie 
i ponownie wciskamy Enter 


arcade unlimited 


precious things 


turbo challenge 


throw me a bone 


CHEELIO 
dodatkowy czas, gdy naciska- 
my (7) w strefie serwisowej 


mamy dostęp do wszystkich 
gier zręcznościowych 


mamy dostęp do mistrzostw 
klasy A8 


niespodzianki w grze zręcz- 
nościowej 

dodaje samochód dom 
dodaje Volvo 580 z owcami 


samochody A8 są dostępne 
w próbie czasowej 


dodaje samochód ziemniak 
dodaje samochód owcę 
dodaje samochód krowę 
dodaje samochód MF Turbo 
dodaje samochód 

Citroen WRC 

dodaje samochód 

Peugeot 309 

dodaje samochód 

Toyota Corolla WRC 

dodaje samochód 

Citroen Saxo WRC 


Ukrywamy i wyświetlamy infor- 
macje o graczu 1 

Ustalamy, w jaki sposób dzielony 
jest ekran. Opcja staje się dostęp- 
na, gdy oglądamy powtórkę gry 
na podzielonym ekranie 
Zmieniamy prędkość, z jaką od- 
twarzany jest film 

Usuwamy z filmu i wsadzamy do 
schowka fragment znajdujący się 
pomiędzy wskaźnikiem startu 
a wskaźnikiem końca 

W miejscu nagrania, w którym się 
znajdujemy w tej chwili, wstawia- 
my zawartość schowka 

Cofamy ostatnią operację 
Wczytujemy nagranie 

Zapisujemy nagranie 

Zapisujemy nagranie pod nową 
nazwą 

Zapisujemy zawartość ekranu do 
pliku graficznego. Plik znajduje się 
w folderze z grą w podkatalogu: 
savedata/snapshot. 

Ukrywamy i pokazujemy informa- 
cje o graczu 2 

Wybieramy kamerę dla gracza 2. 
Aby tego dokonać, naciskamy En- 
ter — ikona zapala się na czerwo- 


no. Używamy (-) lub 


Decydujemy, który z komputerów w sieci będzie 
serwerem — powinien zostać nim najszybszy pe- 
cet. Na tym komputerze wybieramy opcję gry sie- 
ciowej i rozpoczęcie nowej gry. 


2: oaza DO GRY 


wybierz rodzaj połączenia 


Wybieramy rodzaj połączenia odpowiedni do na- 
szej sieci. Wszyscy gracze wybierają ten sam. 


OKNO DIALOGOW 


czne stopu czna całk 


Fan 00:00:00.00 00:00:00.00 
rr 00:00:00.00 00:00:00.00) 


late dzien dobry pońownie :) 


ozmowa wybierz etap wybierz samochód 


Przechodzimy do ekranu zarządzania sesją. U góry 
widzimy listę przyłączonych graczy ©. Komuni- 
kujemy się z pozostałymi ©. Wybieramy etap 
(tylko ten, kto rozpoczął grę, ma taką opcję). Wy- 
bieramy samochód © i zaznaczamy, że jesteśmy 
gotowi ©.Czekamy na pozostałych graczy. 


z £ RR DOŁĄCZANIE DO GRY 


wybierz seśje 


Pozostali gracze wybierają opcję przyłączenia się 
do gry. Wyświetla się lista rozpoczętych gier 
(w tym wypadku dostępna jest tylko jedna) 
Potem przechodzą do ekranu zarządzania sesją, 
na którym wybierają samochód, po czym zazna- 
czają, że są gotowi, Gdy wszyscy gracze zgłaszają 
gotowość, zaczyna się wyścig. 


PRZEWODNIK 


LIE: a cr 


Początek wyścigu. Słyszymy odliczanie. Wstrzymujemy się do momentu, gdy pada słowo start. Jeśli się 
pośpieszyliśmy, zostajemy wycofani na linię startu i sędziowie doliczają nam dziesięć sekund kary. Tego 
ograniczenia nie ma w grze zręcznościowej, w której po prostu nie da się ruszyć przed startem. Jeśli używa- 
my skrzyni automatycznej, wystarczy, że naciskamy pedał gazu. Jeśli ręcznej — wrzucamy pierwszy bieg, na- 
ciskając f”) dla gracza 1 lub (*] dla gracza 2. Uwaga: Przed wrzuceniem biegu przytrzymujemy gaz, tak, aby 
osiągnąć wysokie obroty p. Dzięki temu samochód szybko startuje. 


Ha p”Ż NĄ LAD |. 

Jeśli korzystamy z ręcznej skrzyni biegów, uważ- 
nie patrzymy na obrotomierz. Gdy strzałka zbli- 
ża się do górnej granicy ©, wrzucamy następny 
bieg.W przeciwnym razie zepsujemy silnik. 


Z ręczną skrzynią biegów również sami zmienia- 
my bieg na niższy, gdy obroty są zbyt niskie 
Jeśli tego nie robimy, samochód ma bardzo słabe 
przyśpieszenie i nie mamy szans na wygraną. 


Trzymamy się drogi! Poza nią auto zwalnia, a do 
tego łatwo tracimy nad nim panowanie. 


Skracamy drogę tylko na niektórych zakrętach. 


Uważamy, co mówi i pokazuje nasz pilot ©. Jeśli 
zapowiada ostry zakręt, zwalniamy. Długie pro- 
ste to okazja do jazdy na pełnym gazie. 


Gdy nasza prędkość jest niewielka, zakręty poko- 
nujemy po wewnętrznej ©©.W ten sposób ma- 
my krótszą drogę do przejechania. Gdy jedziemy 
szybko, zakręty pokonujemy, zaczynając z ze- 
wnątrz © ku wewnętrznej. Wtedy zaczynamy skrę- 
cać, zanim jeszcze rozpoczyna się właściwy zakręt. 


Jedziemy ostrożnie. Na zakrętach uważamy na 
wzniesienia, na których łatwo wybić samochód. 
Koziołki zwykle kończą się dachowaniem, przez któ- 
re tracimy ogromną ilość czasu i poważnie niszczy- 
my pojazd. Uważamy, aby nie skończyć wyścigu 
przed metą! 
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Gra strategiczna na PC | Walczymy o planetę 
Arrakis, zwaną Diuną. Jej bogactwo to przyprawa, 
narkotyk, który otwiera ludziom drogę do gwiazd. 


Kto włada Arrakis, kontroluje dostawy przyprawy 
= a zatem cały Wszechświat 


Emperor: Battle for Dune jest grą, 

w której większość misji przebiega 
według tego samego schematu: 
rozbudowujemy obronę i rozpo- 
znajemy teren, rozbudowujemy HK 
bazę, zbieramy siły i atakujemy. 

Jeśli dobrze organizujemy obronę, 

mamy dużo czasu na budowę od- 
powiednich budynków, stworzenie 

silnej armii i rozgromienie wroga. 


Najpierw szkolimy w koszarach zwiadowcę ©; 
żołnierza niewidocznego dla przeciwnika. Wysy- 
łamy go, by poznał okolicę, dostarczył informacji 
o przyprawie i oddziałach sprzymierzeńców. Wła- 


śnie znalazł wrak 


,z którego odzyskamy surowce. 


Jeśli zwiadowca zbyt długo biegnie, staje się wi- 
doczny dla przeciwnika. By tego uniknąć, naka- 
zujemy mu krótkie i szybkie przemarsze. Zostanie 
dostrzeżony jedynie wtedy, gdy oddział przeciwnika 


| wejdzie prosto na niego. 


Test gry na stronie 16 


s 


NAJWAŻNIEJSZE INFORMACJE 


Teraz w to samo miejsce sprowadzamy oddział 
wojskowy i każemy mu ostrzelać wrak. Gdy atak 
zostaje zakończony, spod wraku wyłaniają się surow- 
. Gdy wprowadzamy na nie oddział, zasoby te 


Każemy zwiadowcy posuwać się małymi kroczka- 

mi © i w ten sposób ostrożnie wchodzimy do ba- 
zy przeciwnika. Dzięki temu rozpoznajemy znajdujące 
się w niej budowle i umocnienia oraz rozmieszczenie 
wojsk przeciwnika. 


Komputer =p 
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Podstawą sukcesu jest dobra roz- 
budowa bazy. Dzięki nowym bu- 
dowlom uzyskujemy dostęp do co- 
raz lepszych technologii i jedno- 
stek. Aby szybko stworzyć silne za- 
plecze, budujemy kolejno: elek- 
trownie © i koszary ©, a następ- 
nie rozbudowujemy je ©. Dopiero 
wtedy wznosimy rafinerię przypra- 
SB] wy © i fabrykę pojazdów ©. 


W skrzyniach leżących na pustyni $ zwiadowca 
znajduje sojuszników. Teraz zamiast odkrywać 
kolejne skrzynie, nasz żołnierz zostaje skierowany 
do ważniejszych zadań. Odkryci przez niego sprzy- 
ierzeń badają kolejne pakunki ©. 


Szpiega © przy fabryce © ukrywamy, ponieważ 
U może zostać odkryty, gdy wróg zacznie budować 
nowy obiekt. W bazie panuje duży ruch, dlatego na 
ukrycie wybieramy miejsce, gdzie przez całą bitwę 
nikt nie zagląda. 


Bronimy baz 


ś A 

Baza powinna bronić się bez naszej pomocy. 

Sprawdzamy, skąd najczęściej przychodzą od- 
działy wroga i umieszczamy tam snajpera © likwi- 
dującego żołnierzy piechoty jednym strzałem. Nie- 
opodal stawiamy pojazd zwiadowczy oraz kilka po- 
jazdów artyleryjskich ©. 


U 


Skuteczną metodą walki jest uprowadzanie wro- 

gich oddziałów i niszczenie ich. Najpierw buduje- 

my zaawansowanego Carryalla (samolot transpor- 
i wskazujemy mu żniwiarkę wroga 


Podczas lotu nasze wojska dysponujące bronią 

przeciwlotniczą ostrzeliwują żniwiarkę. Nie czy- 
nią przy tym najmniejszej szkody transportowcowi. 
Nie stawiamy jednak żniwiarki w pobliżu piechoty, 
bo naszym żołnierzom groziłoby rozjechanie. 


Ubezpieczamy także inne wejścia do bazy ©- 

Ustawiamy nasze siły tak, aby wróg, zanim dotrze 
do zabudowań, przechodził przez pole rażenia stoją- 
cych na wzgórzu pojazdów artyleryjskich ©. Piecho- 
ta stojąca u wejścia do bazy © rzadko ma okazję wy- 
strzelić, ale przydaje się jako ostatnia linia obrony. 


Jeśli nie mamy snaj- 

perów, ich role pełni 
piechota i wieżyczki. Jeśli 
używamy Sonic Tanka 
umieszczamy go przed 
własną linią obrony, bo 
inaczej przypadkiem tra- 
fia w nasze jednostki 
i niszczy je.W pobliżu ca- 
ły czas czuwa mecha- 
nik ©, który na miejscu 
naprawia uszkodzone 
w bitwie pojazdy. 


Samolot transportowy podlatuje i przysiada na 
żniwiarce przeciwnika j 
teraz unieruchomiona, ale nasz samolot staje się ła- 

twym celem dla oddziałów naziemnych wroga. 


Zanim transportowiec stawia żniwiarkę na ziemi, 

maszyna zostaje zniszczona ©. Jeśli chcemy, za- 
miast niszczyć żniwiarkę, budujemy zagrodę i umiesz- 
czamy tam porwaną maszynę. Przeciwnik musi zapła- 
cić za kolejną żniwiarkę. 


ywa E 
Oprócz bazy bronimy także najbliższego pola 
przyprawy ©. Ponieważ nie możemy zbudować 
działa na cyplu górującym nad polem (za daleko od 
bazy), stawiamy tam najpierw tanią elektrownię ©, 
a obok niej działo ©. Dzięki temu działo budujem 
szybciej i znacznie taniej. 


Pod koniec kampanii 

przeciwnicy stają się 
sprytni i przenikają na 
zaplecze naszej bazy. 
Dlatego oprócz wojsk pil- 
nujących drugiego wej- 
ścia wyznaczamy jed- 
nostki strzegące obiek- 
tów położonych daleko 
od centrum bazy. Mecha- 
nik ubezpiecza budynki, 
na wypadek przejęcia ich 
przez wroga. 


Szybko wskazujemy Carryallowi miejsce w na- 

szej bazie ©g. Wcześniej gromadzimy tam dużo 
własnych oddziałów. Zgotują one żniwiarce gorące 
powitanie. 


Żniwiarki kradniemy, dopóki na polu przyprawy 

nie pojawiają się oddziały wroga ©. Wtedy za- 
czajamy się i porywamy inne jednostki wroga. Po- 
stępujemy z nimi tak samo, jak wcześniej ze schwy- 
tanymi żniwiarkami. 


Zwyciężamy jako Atrydzi 


Atrydzi to starożytny ród arystokratyczny wywodzący się z pięknej i zielonej planety Kaladan. Ich najciekawszą bronią są niewidzialne transportowce, których używa- 
my do przewożenia dobrze wyszkolonej piechoty. Dzięki sojuszowi z Fremenami wojska Atrydów potrafią świetnie ukrywać się na polu walki. 
Saperzy atakują 


zA 


2 ...j staje się łatwym łupem dla wroga ze względu Wjeżdżamy dowolnym wejściem (ale nie głów- 
do niewidzialnego wozu piechoty ©. Pamiętamy, na słabe uzbrojenie. Uszkodzony pojazd traci po- nym) do centrum bazy wroga i wypuszczamy 
aby nie wyznaczać mu długich tras przejazdu, po-  włokę ochronną i robi się widoczny dla wroga mechaników. Kierujemy ich do najbliższych budyn- 
nieważ jest wtedy widoczny... Kierujemy więc mechaników do drugiego. ków lub do Construction Yardu $—=———] 


Po opanowaniu trzech budynków stawiamy Mechanicy ©, którzy przybyli niewidzialnym Pozostaje nam jeszcze tylko zburzyć ostatnie bu- 
działo ©. Dwukrotnym kliknięciem na budynek transporterem z naszej bazy, wkraczają do fabryki dynki przeciwnika i wybić niedobitki jego wojsk. 


przenosimy produkcję piechoty do nowo zdoby- | | sprzętu ©, a wieżyczka niszczy nowo powstały Con- Zwycięstwo należy do nas, a Wszystko dzięki spryt- 
uszkodzone budowle. 


tych koszar. Reperujemy £ struction Yard ©. nemu atakowi, nie sile ognia. 


Wykorzystujemy sojuszników 


Z Ć 
pb ZDŻJ 
gp END Ź 


Do akcji na tyłach wroga nadają się Fremeni. Po- W trakcie przemarszu na zaplecze wroga unikamy Fremeni wkraczają na tyły bazy i niszczą instala- 
zostają niewidoczni dla wroga niezależnie od te- oddziałów przeciwnika, gdyż wtedy nasi żołnierze cje wroga. Ujawniają swe pozycje tylko podczas 


go, jaką drogę mają do pokonania. Zbieramy ich 
w dużą grupę i tworzymy oddział 


stają się widoczni © i od razu wystawiają się na | | strzału ©, a w trudnej sytuacji wycofują się poza za- 
ostrzał wieżyczek ©= sięg ognia przeciwnika i znikają. 


— fana- Gdy osiągamy ostateczny cel misji (czyli odnajdu- Snajperzy © osłaniają akcję Fedaykinów przed 
tycznych komandosów Fremenów — niszczy po- jemy olbrzymiego pustynnego czerwia) wysyła- piechotą wroga, która mogłaby przeszkodzić 
tężne obronne działo wroga ©. Najważniejsze jest, my do ataku na niego Fedaykinów ©. Ci znakomici | | w zniszczeniu czerwia. O wiele skuteczniejsze jest 
że nasi sojusznicy nie ponoszą w tej walce żadnych komandosi nadają się przede wszystkim do niszcze- | skorzystanie z superbroni Atrydów p sprawnie 


strat. nia wrogich budynków i pojazdów. niszczącej pojazdy przeciwnika. 


EB 97001 


Zwycięstwo dla Harkonnenów 


Harkonnenowie dysponują silnymi, dobrze opancerzonymi oddziałami — zazwyczaj są to czołgi. Podczas walki taktykę i spryt zastępują brutalną siłą. Mają też kłopo- 
ty-z planowaniem operacji wojskowych, bo o stanowisko najwyższego dowódcy rywalizują dwaj bracia. 


Pozbywamy się żniwiarki przeciwnika 


Podjeżdżamy w miejsce, gdzie regularnie ląduje 
żniwiarka przeciwnika. Zgromadzonym piłom 
wyznaczamy trasę przejazdu wokół miejsca, gdzie 

wyląduje pojazd 


Nie boimy się jadu 


Wszystkie pojazdy chronimy przed liczami (po 
angielsku: liche) wynalezionymi przez Tleilaxan. 
Ich jad powoduje zainfekowanie maszyny ©. Jeśli 
nie zostanie ona naprawiona, zmienia się w leecha. 


Inwazja Devastatora na bazę wroga 


Wybieramy zaawansowanego Carryalla ©, po 
czym wskazujemy mu, że zamierzamy unieść 
w powietrze ciężkiego Devastatora 


Broń zostawia trującą plamę ©, w w której ginie 
piechota wroga i psują się budynki. Nie naprawia- 
ny budynek w strefie skażenia powoli się rozpada. 


Piły © krążą wokół wskazanego punktu, ostrzeli- 
wując żniwiarkę przeciwnika, która właśnie się po- 
jawiła ©, a także wszystko, co tylko znajduje się w ich 


polu rażenia. 


Choć Harkonnenowie zazwyczaj żyją w zgodzie 

z Tleilaxanami, to jednak zabezpieczyli się przed 
ich atakiem: piła jest całkowicie odporna na jad nie- 
bezpiecznych liczy liczy . Wykorzystujemy to w walce. 


Na miejsce doda wyznaczamy wjazd do bazy 
przeciwnika ©, by uniknąć walki z kilkoma od- 


działami jednocześnie: 


Nasz Devastator walczy z ostatnimi oddziałami 
wroga ©, a następnie ściera z powierzchni ziemi 


najmniejszy dad po bazie przeciwnika. 


(Kdffiputerr=r"g 
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Źniwiarka oraz transportujący ją Carryall wybu- 
chają $$. Zanim przeciwnik zakupi nową żniwiar- 
"K, mamy chwilę spokoju. Do tego czasu wróg nie 
otrzymuje świeżych dostaw przyprawy. 


Gdy w czasie gry walczymy z podstępnymi licza- 
mi, oszczędzamy nasze oddziały, a piły umiesz- 
czamy w pierwszej linii ©. Teraz niestraszny nam 


już jad Tleilaxan. 


2] ad 
Ponieważ w okolicy jest wielu żołnierzy z wy- 
rzutniami rakiet, łączymy atak z salwą superbro- 
ni Harkonnenów — Death Hand o$QO=>====7 


Gdy stan Devastatora pogarsza się, wzywamy na 
pomoc piechotę © .Razem z nią Devastator koń- 


czy dzieło zniszczenia wrogiej bazy. 


Ordosi wykorzystują szybkie jednostki mające słabe opancerzenie i marną siłę ognia. Potrafią one przeprowadzać rozpoznanie i przechwytywać na pewien czas kon- 
trolę nad oddziałami przeciwnika. Ich cechą szczególną jest fakt, że same się uzdrawiają — do naprawy nie potrzebują saperów. 


Atak z nieba 


z s zpŃ 
Budujemy armadę Eye in the Sky i wysyłamy ją 
nad bazę wroga. Sprawdzamy, z której strony baza 
broniona jest przez artylerię przeciwlotniczą 
Unieszkodliwiamy ją, niszcząc elektrownie. 


EE 5,58 
Druga fala samolotów omija wykryte przez 
pierwszą falę stanowiska obrony przeciwlotni- 
czej i uderza w kolejne budynki. 


Używamy Laser Tanków 


Laser Tanki $ stosujemy do rozpoznania walką 
i związania sił przeciwnika. Grupa czołgów ataku- 
je pojedyncze wieże i większe pojazdy nieprzyjacie- 
la. Zazwyczaj czołgi strzelają i zaraz po tym uciekają. 


l molotów jest dużo, a każdym z nich 


Nad bazą detonujemy samoloty ©. Gdy eksplodu- 
ją, wyskakują z nich sabotażyści 


często zatrzymujemy grę klawiszem (24. 


Sabotażyści niszczą Construction Yard, fabrykę po- 
jazdów, a chwilę później — rafinerie przyprawy. 
Straty przeciwnika są już nie do odrobienia. 


Podczas ucieczki nadal prowadzą walkę. Uważamy 

jednak, by nie zostały mocno postrzelane, bo tracą 
swój największy atut — szybkość. Stają się wtedy ła- 
twym celem dla wroga. 


Używamy Deviatora do przechwytywania wrogich oddziałów 


Celna salwa Deviatora © skierowana w stronę 
Devastatora 
nej maszyny bojowej. Jednak zdobytą jednostką 


kierujemy i walczymy przez bardzo krótki czas. 


kończy się przejęciem tej potęż- 


Gdy moc dezorientującego gazu znika, zdobyta 

jednostka znów przechodzi na stronę wroga. 

Kiedy tylko zaczyna się odwracać w stronę naszej ba- 
Lzy ©, strzelamy ponownie z Deviatora. 


BE TEGĄ R 
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p. Ponieważ Sa- 
sami kierujemy, 


Só A 


Starannie planujemy ataki sabotażystów. Wy- 

starczy, że trzech z nich upuszczamy w jednym 
miejscu i przeciwnik ponosi duże straty ©, a wiele 
budynków zostaje zniszczonych. 


On lądowym pozostaje zniszczyć niedo- 
bitki wroga ©, choć i to mogą zrobić nie wyko- 
rzystane samoloty Eye in the Sky. 


m | 


Po powrocie do bazy wszystkie uszkodzone wo- 

zy samoczynnie się regenerują. Dzięki temu 
szybko gotowe są do kolejnej akcji. Nie potrzebuje- 
my także mechaników do naprawy. 


W tej sposób sprawiamy wrogowi nieustanne 
kłopoty, a przy odrobinie szczęścia i czujności 
wprowadzamy prawdziwego konia trojańskiego do 


bazy przeciwnika 


"y 
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Gra fabularna na PC | Zak utracił 
pamięć, jednak śmiało spogląda 
w przyszłość, bo dobre duchy 
przyniosły mu ściągawkę GIER 


Test gry w numerze 8/2001 na stronie 22 


Zak pamięta, że jego los związany jest z ognistym smokiem 


Sterowanie 


Lewy przycisk myszy — 
poruszanie się, dwukrotne 
kliknięcie — bieg, kliknięcie na 
wroga — wskazanie celu ataku 
p Prawy przycisk myszy 
(przytrzymany) — 
obracanie kamery 
— przyśpieszenie gry 
(-| - spowolnienie gry 
Spacja — zatrzymanie gry 
(E J[E)[(E| - wybranie 
jednego z trzech bohaterów 
- wybranie wszystkich 
bohaterów 
— poruszanie się biegiem 
(5)  -skradanie się 
- czołganie się 
- poruszanie się 
normalnym krokiem 
- polecenie podążania 
za wskazaną osobą 
(|| - szybki zapis gry 
- wczytanie szybkiego 
zapisu gry 


Evil Islands to gra fabularna, w któ- 
rej najważniejsza jest walka.Wpro- 
wadzono w niej kilka ciekawych, 
nietypowych pomysłów. Szybko 
się z nimi oswajamy dzięki samo- 
uczkowi, który na początku gry 
opisuje każdy z elementów zaba- 
wy. Pomagamy Zakowi odpowie- 
dzieć na pytanie, kim jest i dlacze- 
go trafił na Bezużyteczne Ziemie. 
Fabuła gry jest liniowa — czasem 
rozdziela się co prawda na kilka 
wątków, jednak później i tak łączą 
się one, tworząc spójną całość. 


Zapisujemy i odczytujemy stan gr 


Aby zapisać stan 
gry wciskamy (=4 


Akceptujemy na- 
zięć ProBonace 


wpisujemy własną 
z klawiatury. Nasz 
wybór  zatwier- 
dzamy, wciskając 
klawisz Enter. By 


wczytać grę, wci- 
skamy i ©- 
Odnajdujemy za- 
pis, sprawdzając 
obrazek 
i godzinę zapisu 
„Kiedy prze- 
chodzimy do no- 
wego obszaru, gra 
jest zapisywana 
automatycznie 


W polskim tłumaczeniu jest 
kilka błędów. Najpoważniej- 
szy dotyczy przedmiotów 
wykorzystywanych w róż- 
nych zadaniach. Po wypeł- 
nieniu jednej z misji widzimy 
na ekranie niezrozumiały na- 


pis © sugerujący, że nasz bo- 
hater coś otrzymał. Tymcza- 
sem w rzeczywistości druży- 
na właśnie straciła wymie- 
nioną rzecz, która nie będzie 
nam już więcej potrzebna 
w czasie gry! 


Ustalamy poziom trudności 


y X 


W dowolnej chwili zmieniamy poziom trudności rozgrywki. 
Aby dokonać zmian, wciskamy (es i wybieramy ©. Klikam 
na zakładkę ©, a następnie ustalamy, czy rozgrywka ma być 


łatwa czy też trudna 


ue | -g] e Y A 
Świat dzieli się na strefy. Przejścia między nimi za- Na mapie krainy strzałka ©) symbolizuje miejsce, Ekwipunek zmieniamy tylko w czasie przecho- 
znaczone są na mapie żółtymi kwadratami ©,a na w którym się znajdujemy. Kursorem wskazujemy dzenia między strefami. Na widoku całej krainy 
ekranie symbolizują je migające gwiazdki ©. Aby obszar ©, do którego się udajemy. Kolor szary © klikamy na umieszczoną w lewym dolnym roku iko- 
przenieść się między obszarami, wprowadzamy całą oznacza zbadane przez nas miejsce, w którym się nie nę © ,a następnie na © .By rozwijać cechy 
drużynę do miejsca zaznaczonego gwiazdkami. zatrzymujemy, a totem © — misję do wykonania. bohaterów, klikamy na ©. 


Prowadzimy walkę 


i ML ld B .ć f. 
Jeden silny cios zwykle przesądza o wyniku star- Każdy cios trafia w określoną część ciała. Jeśli Próbujemy podkraść się do wroga, aby zadać mu 
cia, dlatego dbamy o zdrowie członków drużyny nasz bohater jest poważnie ranny w nogę, poru- nieoczekiwany cios. Obrażenia są wtedy większe. 


i leczymy ich za pomocą czarów. W walce łatwo sza się powoli, a gdy otrzymuje bolesny cios w rękę, żo groźniejsze skutki ma także cios krytyczny, za- 
o tragiczny wypadek, więc często zapisujemy grę. ma problemy z trafieniem wroga. dany w określoną część ciała przeciwnika. 


|) 


EJ 


By uderzyć w wybraną część ciała wroga, Unikamy wielkich bitew. Atakujemy poje- Nie walczymy z każdym wrogiem. Wielu 

wciskamy na klawiaturze numerycznej kla- dynczych wrogów i uważamy na przeciw- przeciwników jest tak silnych, że w starciu 
wisz według schematu z rysunku obok. Na ników atakujących z dystansu: gdy są zagroże- z nimi nie mamy szans. Przeczołgujemy się za 
przykład by uderzyć w głowę, wciskamy (5%). _ ni,wycofują się, wciągając drużynę w pułapkę. plecami osiłków i kryjemy się w krzakach. 


Rzemieślnik handluje z nami, dopiero gdy zwraca- Schemat budowy przedmiotu ©) kupujemy od Większość przedmiotów daje się ponownie roze- 

| Il my mu narzędzia (punkt 6 na stronie 60). Za sto- handlarzy i uzupełniamy go o materiały ©. Im brać na elementy składowe ©, zatem jeżeli zdo- 

sowną opłatą tworzy zamówiony przez nas przed- mocniejszy surowiec, tym lepsze są parametry naszej będziemy lepsze materiały, poprawiamy parametry 
miot. Wcześniej dostarczamy mu materiały. broni © . Niekiedy też wzmacniamy ją czarem ©. uzbrojenia. Rozłożenie obiektu kosztuje 
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Na Podgórzu zabijamy goblina ©. ldzie- 

my do wioski, opowiadamy Starszemu 
Erfarowi © o goblinie. Otrzymujemy zada- 
nie zabicia białego wilka. Rozmawiamy 
z Gortem ©$ i Baburem 


= oO ATP 

Zabijamy bandytów i zbieramy części 

zbroi z tygrysiej skóry. Okradamy wodza 
i jego żonę. Dłuto i szpikulec zwracamy rze- 
mieślnikowi z wioski. Teraz handluje z nami. 


e 

8 = 

j 8 Ś 

Zaskakujemy Czerwonobrodego ©. Za- 

bijamy spiskowców i idziemy do wioski 

z mapą znalezioną przy Czerwonobrodym. 
Babur prosi o pozbycie się szamana. 


Budzimy się w ruinach (©) na map- 

ce obok) i ruszamy na południe. Po- 
dążając za wieśniakami, trafiamy na 
plażę i walczymy ze zwierzętami. 


Wejście do wioski znaj- 

duje się za drugim mo- BRE 
stem ©. Tubylcy uważają JRE 
nas za długo oczekiwanego [ER 
Wybrańca. Zgadzamy się [3 
pomóc im w walce z groź- | 48 
nymi goblinami. W tym ce- | 
lu opuszczamy wioskę przez [F 
główne wrota. 


: Ś 
Przyjmujemy do drużyny Khandora Row- 
dy © i ruszamy na Podgórze. Przebijamy 

się wzdłuż rzeki, by ominąć stado wilków 
Przywódcę stada © zabijamy ciosem w ple- 
cy. Przeprawiamy się przez bród 


Głowę wilka pokazujemy Erfarowi, a Gort 

wyznacza kolejne zadanie. Idziemy przez 
bagna i zabijamy gobliny ©. Nie zbliżamy 
się do piramidy © — to pewna śmierć! 


Prosimy Gorta o mechanizm opuszczają- 
cy most w jaskini. Od Erfara słyszymy do- 
bre wieści. Wyruszamy na Podgórze i omija- 
jąc piramidę ©, idziemy do siedliska orków. 


[ MSTRY 


1 Zwyciężamy szamana 
do przełącznika 
Wykorzystując przejście 


9/2001 


Przechodzimy przez bród ©. Mo- 

stów pilnują trzy ogry. Czołgamy 
się za ich plecami (tak, jak pokazuje 
strzałka) i okradamy olbrzymów. 


. $ „| 


x 4 
i wyłączamy piramidę — podchodzimy 


i klikamy na niego lewym przyciskiem myszy. 
„wkraczamy do kolejnej strefy. 


Rzekaiwyspy) ————————, |Arodkowsszczyty)- — ———— 


FOZZ 


ŚW 


Z Podgórza do- 

cieramy wschod- | 
nim traktem (© na 
mapie Podgórza) na 
Środkowe Szczyty. Po- 
konując wielu nie- 
przyjaciół, odnajduje- | 
my w lesie rozbity | 
wóz ©. Ze skrzyni ©-| 


Wyruszamy na 

południe © do 
mostu ©. By opuścić 
podest, klikamy na 
znalezione koło zęba- 
„a następnie na 
mechanizm mostu ©- 
Przekradamy się na 
Łysą Wyspę ©, zabi- 
jając orków. 


Przebijamy 
i Isię do cen- 
trum obozowiska 
goblinów © i za- 
bieramy święty 
totem ©. Wraca- 
my z łupem do 
wioski. Najpierw 
zgłaszamy się po 
nagrodę do Ba- 
bura. Potem wy- 
pytujemy  rze- 
mieślnika o nie- 
bieski kamień. 


Uważamy na nie- 

/ bezpieczne ogry. | 
Czołgamy się obok, | 
używając krzaków jako | 
osłony. Ze skrzyni na | 
Łysej Wyspie bierzemy | 
skórę i wracamy na | 
Podgórze. Następny | 


most © też otwiera- | 
my kołem zębatym. | 


”) Dopiero te- 

lłzraz razem 
| z Erfarem prze- 
| słuchujemy przy- 
| byłego do wioski | 
| goblina. Kapitana 
| Gorta pytamy 
| o mechanizm do 
| opuszczania mo- 
| stu. W końcu od- 
| dajemy GoGo to- 
| tem i w zamian 
dostajemy ma- 
| giczną laskę osła- 
| bienia ©. 


"(Jaskinie )— 


EŻ Niestety Erfar ma dla nas złe 
wieści. Teraz naszą jedyną 
nadzieją jest wiedźma, o której | 
opowiada Babur. Droga do siedzi- | 
by Estery jest najeżona pułapka- | 
mi. Uważnie słuchamy rad rze- | 
mieślnika. Przed nami jeszcze dłu- | 
ga i niebezpieczna podróż! | 


Obserwujemy ślady 
strzegącego wejścia do jaski- 
ni (© na mapie Podgórza). Prze- 
czołgujemy się, gdy idzie w stronę 
rzeki. Most ©) opuszczamy kołem 
otrzymanym od Gorta. Odbieramy 
klucz szamanowi © i otwieramy 
nim sarkofag ©. Z magicznym 
okruchem wracamy do wioski. 
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Gra strategiczna na PC | W Sudden Strike'u akcja toczy 


się szybko, a o porażkę nietrudno. Dzięki poradnikowi 
taktycznemu ' nie dajemy się zaskoczyć nagłym 
atakiem i prowadzimy nasze wojska do zwycięstwa 


Sudden Gtaik 


NAJWAŻNIEJSZE INFORMACJE 


Poznajemy rodzaje wojsk 


W walce wykorzystujemy róż- 
ne typy jednostek: piechotę, 
wojska ' zmechanizowane 
i lotnictwo. Każdy z tych ro- 
dzajów sił zbrojnych ma swo- 
je wady i zalety. 


Lotnictwo dzieli się na trzy ty- 
py: powolne samoloty zwia- 
dowcze, bombowce dysponu- 
jące olbrzymią siłą ognia 
oraz transportowce, które 
przewożą spadochroniarzy 
i zaopatrzenie dla wojsk wal- 
czących w polu. 


Pojazdy i artyleria podążają za piechotą, w prze- 
ciwnym razie szybko zostają zniszczone. Naprawia- 
my uszkodzone jednostki, bowiem zdobywają one 
doświadczenie, dzięki któremu celniej strzelają. Lek- 
kie pojazdy służą do zwiadu. Ciężarówki wożą żoł- 
nierzy i ciągną działa, a wozy saperów dostarczają 
amunicji, budują mosty i zapory przeciwczołgowe. 


Piechota zawsze naciera w pierwszej linii. Rozpo- 
znaje pozycje przeciwnika, zdobywa artylerię i kara- 
biny maszynowe, kryje się w budynkach. Dowódcy 
piechoty mają największe pole widzenia. Ze wzglę- 
du na duże pole widzenia piechota wyposażona 
jest w broń przeciwpancerną groźną dla pojazdów. 
Ten rodzaj wojsk kładzie także pola minowe. 


Dobre rady starych generałów 


E W trakcie walk wypełniamy 
tylko wyznaczone cele misji. Nie 
walczymy z wojskami przeciwni- 
ka, których nie musimy niszczyć, 
bo zabraknie nam sił na wyko- 
nanie głównego zadania. 

EM Oddziały wykorzystujemy 
zgodnie z przeznaczeniem. Wy- 
syłanie czołgu na zwiad równa 


się jego utracie, podobnie jak 
rozkazanie dowódcy, aby zdobył 
budynek. 

E W większych bitwach często 
zatrzymujemy grę, by wydać 
rozkazy. Przeciwnik atakuje z za- 
skoczenia i trudno nam jest kon- 
trolować sytuację w kilku miej- 
scach jednocześnie. 


Kdfputer 


om TŻ 


Ustalamy kolejkę rozkazów 


Ta funkcja gry przydaje się podczas rajdów za linie 
wroga, do których wykorzystujemy szybkie jed- 
nostki. Nie wyznaczamy zbyt wielu punktów, na 
których jednostka skręca lub zawraca, bo w czasie 
tych manewrów jest łatwym celem dla wroga. 


Rozpoznanie wykazuje, że wyjazd z bazy prze- 
ciwnika ©) broniony jest przez moździerze 

i karabiny maszynowe ©. Wciskamy (-**), przy- 

trzymujemy i klikając myszą, wskazujemy 

punkty ©, które przemierza samochód pancerny. 


* 


Samochód © pokonuje wyznaczoną trasę, 
strzelając po drodze do wszystkich celów. 


Po rozbiciu ostatnich stanowisk karabinów 
maszynowych © droga do bazy stoi otworem. 
Sprawdzamy, czy ktoś nie pozostał na wieżach 

To jednak jest zadanie dla piechoty. 


Przejmujemy działa przeciwnika 


Aby przejąć działo przeciwnika, zabijamy obsługę i obsadzamy armatę własnymi żołnierzami. 
Do ataku na artylerzystów wroga wysyłamy lekkie pojazdy, piechotę albo snajperów. 


Położenie armat ustalamy po pierwszej sal- 

wie lub dzięki rozpoznaniu lotniczemu. Cza- 

sem stanowiska dział © otoczone są drutem 
olczastym. Wybieramy ochotnika 


Gdy ginie pierwszy artylerzysta, działo 
strzela w miejsce, z którego padają pociski 
i zabija naszego dzielnego ochotnika ©- 


Nasz żołnierz ostrzeliwuje więc drugie 
działo ©. Już wktótce cała obsługa jest wy- 
eliminowana, a armaty stoją bezpańskie. 


Ubezpieczamy działa, kierując piechotę do 
ziemianek ©. Jeśli okazuje się, że są zajęte 
przez wroga, atakujemy je. 


Niszczymy most 


Mosty niszczymy, aby 
zatrzymać nadciągają- 
ce wojska przeciwnika 
lub opóźnić marsz jego 
oddziałów. Jednak bu- 
rzymy je nie tylko pod- 
czas obrony. Gdy ata- 
kujemy na wprost, a na 
naszym skrzydle znaj- 
duje się nieuszkodzony 


most, niszczymy go. ŻE Sa 

Zwiad lotniczy ujawnił siły nieprzyjaciela 
gromadzące się na skrzydle do planowa- 
„ Drewniany most to jedy- 
na droga, którą mogą przedostać się do | rów 
nas. Nasza artyleria ostrzeliwuje wroga. 


Dzięki temu uzyskuje- 
my całkowitą pew- 
ność, że wróg nie za- 
skoczy nas nagłym ata- 
kiem ze skrzydła. 


nego natarcia 


staje przy tym niewidoczny dla artylerzystów, 
bo mają oni mniejszy zasięg widzenia. 


Kolejny żołnierz zabija ostatniego artyle- 
rzystę. Niestety widać już zarys drugiego 
stanowiska artyleryjskiego ©- 


Teraz szybko podciągamy piechotę, obsa- 
dzamy działa własną załogą i obracamy 
armaty w kierunku pozycji wroga. 


w pozycje nieprzyjaciela oraz uniemożli- 
wiają bezpośredni atak na zdobyte działa. 


Ukrytej w głębi naszych pozycji artylerii 

polowej każemy ostrzeliwać 
Przeciwnik naprawia go — wysyła sape- 
„ Utwierdza to nas w przekonaniu, że 
planuje atak na skrzydło. 
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Forsujemy most 


Często w czasie wykonywania scenariusza zdobywamy mo- 
sty, aby przeprawić nasze oddziały na drugą stronę rzeki. 


> < | 
Domyślamy się, że most jest broniony, a przeciwnik ma kil- 
ka kryjówek. Piechota kryje się za drzewami © lub w do- 
mu ©, z którego ma dobry widok na most ©, nabrzeże po 
drugiej stronie rzeki © i drogę ©. 


Gromadzimy na brzegu artylerię © i rozpoczynamy ostrzał 
domu, bo domyślamy się, że ukrył się w nim wróg. Czerwo- 
ny kursor © świadczy, że jest to słuszne przypuszczenie. 


„zwiad 

by opanowały zrujnowan 

dom i ubezpieczały drogę przemarszu. Gdy zajmą pozycje, 
pozostałe oddziały bezpiecznie przekraczają most. 


wóz saperów, most 
ne wozy, które przybywają, aby napra- 
wić budowlę. Wjazd na most widzimy dzię- 
ki dowódcy © ukrytemu wśród ruin. Pełni 
on rolę obserwatora artyleryjskiego. 


za 
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Mosty pontonowe budujemy tylko w wyznaczonych miejscach. Robimy to 
wówczas, gdy chcemy ominąć zwykły most silnie broniony przez nieprzyjaciela 
lub skrócić drogę, którą mają pokonać nasze oddziały. 


Wybieramy miejsce pod most. Rzaraaia droga 


świadczy o tym, że uda 


nam się wybudować przeprawę. Zwracamy uwagę na położone po drugiej 


stronie rzeki ziemiankę © i dom 


Rozbicie ciężarówki 

nas, że w zabudowaniach ukrywa 
się nieprzyjaciel. Rozpoczynamy 
ostrzał, niszczymy dom i wybijamy 
załogę ziemianki. Potem obsługa 
działa przerywa ogień. 


W trakcie prac okazuje się, że po- 

mimo iż dom stojący po drugiej 
stronie rzeki został zniszczon i 
saperzy i towarzyszący im żołnierze 
piechoty © znów są ostrzeliwani 
przez nieprzyjaciela. 


Zakończywszy ostrzał, powracamy 

do budowy mostu pontonowego. 
Nasze pojazdy saperskie © szybko 
stawiają przeprawę. Dzięki temu na- 
sze wojska wykonują atak, całkowicie 
zaskakując nieprzyjaciela. 


Oczyściwszy przedpole, sprowa- 
dzamy pojazd saperów i wydaje- 
m rozkaz budow mostu 


Wycofujemy pojazd saperów, mało 

) odporny na ostrzał i sprowadzamy 

więcej wojska, w tym działo. Ostrzeli- 

„z którego od- 

dano strzały. Obecność wroga pozna- 
jemy po kolorze kursora ©- 


] Zajmujemy ziemiankę po drugiej 
stronie rzeki ©. Gd 
cej piechoty, obsadzamy nią dom 


i skraj lasu ©.Po ubezpieczonym mo- 


Wykorzystujemy uształtowanie terenu 


Każdą przeszkodę terenową, na przykład budynek czy drzewo, żołnierze wyko- 
rzystują jako ukrycie. Piechota chroni się także wewnątrz domów, ziemianek 
i bunkrów. Zwracamy pilnie uwagę na stan zabudowań. Gdy pod wpływem 
ostrzału pasek przy budynku staje się czerwony, wyprowadzamy żołnierzy, by 
schronienie nie zawaliło się im na głowy. | 


Zdobywając wieś, nasz oddział na- 

tyka się na dwa działa przeciwlot- 
nicze ukryte za domami $.Nie mam 
armat polowych, które by je rozbiły. 
Oszczędzając inne jednostki, rzucamy 
do walki piechotę ©. Dla wygody łą- 
czymy ją w jeden oddział. 


Okazuje się, że dom jest pusty, ale 
w kolejnym budynku czai się 
wróg ©.Atakujemy wszystkimi siłami. 


Obchodzimy stanowisko działa ©- 
Najbezpieczniej jest zaatakować 
równocześnie z dwóch stron 
my wtedy, aby obydwie grupy rozpo- 
częły atak w tej samej chwili. 


Atak przez wieś skończyłby się klę- 

ską i wybiciem naszych oddziałów. 
Obchodzimy więc armaty szerokim 
łukiem ©, unikając ich ostrzału. Prze- 
mykamy lasem i szybko rzucamy pie- 
chotę do ataku na pierwszy dom, któ- 
ry stoi na naszej drodze ©- 


Po wyparciu wroga z domu bierze- 
my się za kolejny ©, w którym być 


Atakować z jednej strony jest ła- 

twiej, ale ponosimy duże straty. 
Działo obraca się w naszą stronę, ale 
nie ma czasu, by wystrzelać tak liczny 
oddział. Po krótkiej walce jest nasze. 


Korzystając z osłony kolejnego domu, podchodzimy do stanowiska drugie- 


go działa 


.Zdobywamy je po krótkiej walce i przy niewielkich stratach. 


Pozostaje nam tylko wezwać piechotę, która przejmuje rolę osłony cennej zdo- 


byczy. Teraz wieś należy do nas. 


Akcja największyca 
w historii gier kom Ri 


toczy się da ur *h 
jr... Jów 


Sięgnij po te powieści, 
a poznasz dalsze losy 
światów i ich herosów, 
znanych Ci dotąd 


... a to wszystko już 
w sierpniu! 


z gier komputerowych... 


w Salomach 


GAPAK 


oraz w księgarniach na terenie całego kraju 


in 4 medio 
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_ Walka w dżungli to zadanie dla 


ry w numerze 8/2001 na stronie 3( - 


- Zdjęcia członków AM. 


GALM. 


ie: 


Poruszamy się i strzelamy — 


Pozycje oraz ich wpływ na poruszanie się 


| 


Strzelanie i inne sposoby ataku 


A 


Stojąca F] — żołnierz jest wystawiony na || Gdy przesuwamy kursor na wroga, widzimy 
strzały, ale porusza się szybko. Używamy tego || celownik p. Celujemy w nogi, korpus lub gło- 
trybu tylko wtedy, gdy jesteśmy pewni, że | wę (najtrudniej w nią trafić). Naciskając prawy 


Jeśli graliśmy w poprzednią 
część gry (Jagged Alliance 2), 
przenosimy z niej bohaterów 
do dodatku. Potem dobiera- 
my najemników w biurze 
A..M. Mamy ograniczone 
fundusze, ale GRY polecają 
wybranie przynajmniej jed- 
nego dobrego żołnierza. Do- 
brym kandydatem jest Sha- 
dow © — porusza się bezsze- 
lestnie i świetnie strzela. 
Oprócz niego pieniędzy wy- 
starczy na jednego dobrego 


lub dwóch przeciętnych na- 
jemników. Potem do grupy 
dołącza lekarz i mechanik. 
Przed rozpoczęciem roz- 
grywki uczymy się kilku pod- 
stawowych komend wyda- 
wanych za pomocą klawiatu- 
ry. Walka rozgrywana jest 
w trybie turowym. Na każdą 
czynność wykonywaną przez 
naszych ludzi wydajemy tak 
zwane punkty akcji. lch liczba 
zależy od zręczności 
i zwinności $ najemnika. 


Kyle Shadow" Simmons 


[Poprzedni 


| Kontakt 


Następny 


na | Ezbntówie JEzzHoawE | 


Foibyża "PHietońs 


w okolicy nie ma wroga lub gdy nasz pod- | przycisk myszy, zwiększamy liczbę punktów 


władny szybko biegnie w bezpieczne miejsce. 


Schylona — to najlepszy sposób na pod- | 


kradanie się. Najemnik robi wówczas naj- | 
mniej hałasu. Stosujemy tę pozycję, gdy chce- | 
my zaskoczyć przeciwnika lub gdy nasi ludzie | 


poruszają się pod ostrzałem. 


Leżąca (7. — najemnik porusza się cicho i nie- 
łatwo go trafić, ale wlecze się jak ślimak. Kła- 


| BR 
| 


akcji przeznaczanych na strzał. 


to mało skuteczn 


ga wielu punktów akcji, a efekt je 


ri strzelamy, gdy jesteśmy blisko prze- 
ciwnika. Serię można pociągnąć z jednego 
miejsca w drugie, ale lepiej sprawdza się wy- 
strzelenie kilku pocisków w ten sam cel.W ten 
sposób szybko unieszkodliwiamy wroga. 


| 


[Posługujemy się bronią 


l JP. "La biaLICE" 


KONTRAKT 


55 MED | 


J| ZDROWIE 
| s. 


MoRaLE ETA. 
s 


PAHCERZ 
_E1% 


= 


KAMLIF 


D% 
SB 


T.A.R. 21 — strzelanie z tej broni kosztuje mało 


punktów akcji, a seria jest skuteczna nawet 
wtedy, gdy atakujemy z dużej odległości. 


I4720 l osa | 


KEEFEEM EWEĘZTET TErET RABIN SNAJPERSKI 


PSG 1 — oto symbol niemieckiej dokładności, 
świetny karabin dla każdego snajpera. Tę broń 
obowiązkowo wyposażamy w lunetę. 


Karabin snajperski VAL jest wytłumiony, co 
czyni z niego idealną broń do cichego likwi- 
dowania wrogów na odległość. Strzela jednak 
specjalną amunicją kalibru 9 milimetrów. 


e, OQD 
_ 
r/D 


Nasz plecak jest pojemny, ale nie mieści 
wszystkich znalezionych przedmiotów. 
Przed każdą misją robimy więc w nim 
porządek — łączymy przedmioty i ma- 
gazynki, rozmieszczamy je tak, by zaj- 
mowały mniej miejsca. By dowiedzieć 
się czegoś o przedmiocie, klikamy na 
niego prawym przyciskiem myszy. 

Polecamy włączenie opcji Dodatko- 
wa broń ©.Mamy wtedy do dyspozycji 
bogaty arsenał w sam raz dla zdolnego 
najemnika, który potrafi używać róż- 
nych rodzajów uzbrojenia. Pamiętamy, 
by zawsze mieć przy sobie amunicję do 
danego typu broni. 


Steyr AUG — jego zaletą jest duża siła ognia, 
w dodatku strzelamy z niego jak ze snajperki. 
To potężny karabinek szturmowy. 


| z07z0 
| plauć PIES 


Heckler 8 Koch MPSK z dołączonym tłumikiem 
to idealna broń dla Shadowa. Zaden samotny 
strażnik nie jest wobec niej bezpieczny! 


|bouuitrr KIBEŁÓR Ka 


Barrett M82A2 to najpotężniejszy karabin. 
Służy jako rusznica przeciwczołgowa, ale 
sprawdza się też w walkach z ludźmi. Jego wa- 
dy to duży ciężar i mała szybkostrzelność. 


żywamy ekwipunku 


ZTAHM: 
U(AGA [KGI: 


Zestaw medyczny to obowiązkowe wyposażenie każdego 
doktora. Bez niego nie jest on w stanie wyleczyć poważnych 
ran. Wystarczy, by zespół posiadał tylko jeden zestaw. 


EFJECZTEWFEPNESEUIEGHEEYTE 


ZTAM 
U(AGA [KG] 


Apteczka przydaje się najemnikom znającym się choć trochę 
na medycynie. Służy do podstawowego opatrywania ran na 
polu walki i tamowania krwawienia. 


FETEMEZPEME 


Noktowizor przydaje się w czasie walki w nocy. Daje naszym 
najemnikom znaczną przewagę nad wrogiem. W pierwszej 
kolejności wyposażamy w niego snajperów. 


I 
| | 
4 
| 
| 


| plc: YSYKCNECEJEZNIETZĄ 


Wzmacniacz dźwięku to urządzenie, dzięki któremu żołnierze 
słyszą przeciwników, zanim sami zostają wykryci. Najbardziej 
przydaje się naszemu zwiadowcy. 


ETFIEYMEFCECEH 


ZTAM 
MAGA [KG] 


Zestaw narzędzi służy do naprawiania zepsutej broni i sprzę- 
tu. Używa go tylko osoba znająca się na mechanice. 


| 
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Jak spotkać się z wrogiem (i przeżyć 


—— WEJSCIE DO SEKTORA WROGA —— 
lLogacdA 


WIPOGOWIE 


Gdy wchodzimy na teren wroga, poznajemy liczebność przeciwników. Jeśli 2 Na polu walki każemy naszym ludziom kucnąć i naciskając klawisz (7), włącza- 


uważamy, że nasz zespół nie da sobie rady — wycofujemy się. W przeciwnym 
wypadku przenosimy się na pole walki. Pamiętamy, by najemnicy byli wypoczęci. 


roli świetnie sprawdza się niewidzialny Shadow. 
Reszta oddziału porusza się w ciasnym szyku, osła- 
niając ogniem zwiadowcę i siebie nawzajem. 


65 już zostajemy wykryci, trzymamy naszych 
ludzi za zasłoną — na przykład chowamy się za 
kępami drzew. Pilnujemy, by żołnierze byli chronie- 
ni z kilku stron, bo atak może nadejść zewsząd. 


g W mieście korzystamy z osłony budynków. Uwa- 
żamy przy tym na dachy, gdyż kryją się na nich 
snajperzy przeciwnika. Żołnierzy leżących na dachu 
niełatwo jest trafić. Dlatego likwidujemy ich i obsa- 
dzamy dachy własnymi ludźmi ©- 


g= zauważył wroga ©. Kładzie się nierucho- 
mo i czeka na okazję do ataku. Reszta grupy skra- 
da się, podchodząc przeciwnika. Ci, którzy robią dużo 
hałasu, trzymają się z tyłu, bo wróg ma dobry słuch. 


Przeciwnicy są zajęci wymianą ognia, posyłamy 
więc dwóch ludzi na skrzydło © i atakujemy z dru- 
giej strony. To daje nam przewagę taktyczną. Uważa- 
my, by nasi żołnierze sami nie wpadli w taką pułapkę. 


GM 
i 


1 W budynkach najlepiej sprawdzają się strzelby 
i karabinki automatyczne. Liczy się głównie siła 

ognia i to,by nasz najemnik strzelał pierwszy. Żołnierze 

powinni się ubezpieczać i poruszać parami ©: gdy j 


my tryb skradania. Gdy żołnierz zostaje wykryty, wyłączamy tę opcję, bo skra- 
danie wymaga poświęcenia wielu punktów akcji, które potrzebne są do strzelania. 


pęnh 


Z małej odległości strzał z MPSK jest zabójczy ©- 

Gdy mamy szczęście (i tłumik), przeciwnik nie 
zdąży ostrzec kolegów. Jeśli któryś z najemników 
dobrze walczy nożem, powinien celować w szyję. 


W lesie łatwo się ukryć, ale i wpaść w zasadzkę. 

Wysyłamy przodem dwóch zwiadowców. Chroni- 
my tyły, bo przeciwnicy nie stoją w miejscu. By uła- 
twić poruszanie się, ukrywamy korony drzew (f7)). 


1 W trakcie tury przeciwnika nasi żołnierze sa- 

modzielnie wykonują niektóre czynności. Jeśli 
mają jeszcze punkty akcji, strzelają lub chowają się. 
Dlatego gdy wiemy, że wróg czai się w pobliżu, nie 
wydajemy wszystkich punktów akcji. 


Dbamy o żołnierzy i sprzęt | 
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Klikamy na przydział rannego żołnierza ©- | 7) Jeśli najemnik jest zmęczony (niebieski pasek nie 9 Umiejętności mechanika są przydatne, a czasem 

Otwiera się okienko z kilkoma opcjami. By wysłać jest pełen) ©, każemy mu wypocząć. Od poziomu — /) konieczne. Łączymy przedmioty, podnosząc je- 
go do lekarza, klikamy na Pacjent ©. Potem prze- energii najemnika zależy liczba punktów akcji, jakie den, a potem klikając prawym przyciskiem myszy 
chodzimy do najemnika lekarza, wybieramy przy- mamy do wykorzystania. Pamiętamy, że usypiający na drugi. Następnie umieszczamy przedmiot w jed- 
dział, po czym w okienku klikamy na opcję Doktor. _ ze zmęczenia żołnierz do niczego się nie nadaje. nym z czterech okienek ©- 


THAWSCFYHETO JSZTEEWO 
Wykonujemy zlecenia > Rady weterana 


m Zawsze sprawdzamy za- 
pas amunicji. Uważamy, 
by każdy żołnierz miał 
przy sobie odpowiedni 
typ nabojów. 

E W budynkach znajduje- 
my pieniądze, ktore za- 
zwyczaj są poukrywane 
w szafkach. 

Po naprawieniu laptopa 
wymieniamy najemni- 
ków na lepszych. 

Często zapisujemy grę. 
Strata nawet jednego 
z naszych cennych na- 
jemników zazwyczaj ma 
opłakane skutki! 

z e m Nigdy nie zapisujemy 

Na drodze do Varrez w sektorze H10 spotykamy Manuela. ) SW zdobywamy pierwszy sektor miasta Varrez, uzyskujemy gry pod koniec rundy, bo 

Z ochotą przyłącza się do naszej grupy. Jest świetnym leka- 4a dostęp do sklepu. Rozmawiamy ze sprzedawczynią ©. Jeśli jeśli któryś z naszych lu- 

rzem i doskonale się skrada. Niestety słabo sobie radzi z bronią kupujemy film Bardzo Dziki Wschód, przyłącza się do nas Tex. dzi jest wystawiony na 

palną, więc wystawiamy go do walki tylko w ostateczności. Znajdujemy też nadajnik do uszkodzonego laptopa. strzał przeciwnika, traci- 
my go bezpowrotnie. 

EB Zdobycie karabinu Bar- 
rett M82A2 ułatwia roz- 
grywkę — jeden strzał 
z niego zazwyczaj zabija. 

m Ciche ataki nadają się je- 
dynie do likwidowania 
samotnych strażników. 

EH W zamian za wytępienie 
kotów w magazynie Bet- 
ty obniża ceny w sklepie. 

Sklep Raula ma wiele do 
zaoferowania, a w do- 
datku asortyment broni 
i amunicji zmienia się co 
jakiś czas. 

EH Gdy nasz oddział idzie 

- przez las, koniecznie wy- 
ze | See sj łączamy wyświetlanie 
W drugim sektorze Varrez (112) znajdujemy handlarza bro- By dostać się do celu misji (wyrzutni rakiet), zdobywamy | koron drzew. 
nią. Jego asortyment jest imponujący — ma chyba wszystkie małą elektrownię w sektorze J13. Droga prowadzi przez E W czasie marszu zawsze 
typy broni. Raul obniża nam cenę na Barretta .50 gdy dajemy wentylator ©, który raz na dzień jest wyłączany. Jeśli go wysa- wysuwamy do przodu 
mu zabytkowy moździerz znaleziony w sektorze H11. dzamy, przygotowujemy się na gorące przyjęcie! zwiadowcę. 
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GAWKI 


U 
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Tajne kody i sekretne sztuczki to najlepsze lekarstwo na ból głowy, 
który wywołują u nas kolejne porażki w walkach, za krótkie skoki czy 
zbyt małe uwielbienie okazywane przez naszych wyznawców 


[Evil Islands 
Niektórzy uznają Zaka za Wybrańca, ale nawet słaby goblin zabija Poniższe sztuczki działają dopiero „wtedy, gdy włączymy tryb 
go bez trudu. Dopiero dzięki tajnym kodom nasz bohater staje się _ wprowadzania tajnych kodów, wpisując thingamabob 
niezwyciężonym wojownikiem i poznaje swoje przeznaczenie kad działanie 
© godmode(0, 1) nasi bohaterowie są nieśmiertelni 
i nie odczuwają zmęczenia 
Q©godmode(0,2) nasi bohaterowie są nieśmiertelni 
i zabijają wrogów jednym 
uderzeniem 
w prawym górnym rogu ekranu 
pojawia się liczba klatek animacji 
wyświetlanych w ciągu sekundy 
wyłączamy wyświetlanie liczby 
SODY ą Ai ADA klatek animacji w ciągu sekundy 
3: GRA GR WE = Dzięki tajnym sztuczkom w kilka chwil Qgivestrength(getunitofplayer(0,0),X) zwiększamy siłę głównego 
A docieramy do bram dobrze strzeżonej bohatera o X punktów 
Pag „ad fortecy wroga i przenikamy do środka 
SR A CJE _J 9 Wpisujemy kod thingamabob głównego bohatera o X punktów 
i wciskamy klawisz Enter. Pojawia | | ©giveintelligence(getunitofplayer(0,0),X) zwiększamy inteligencję 
” JM Ano zy 25 SA się napis © potwierdzający, że włączy- głównego bohatera o X punktów 


liśmy tryb tajnych sztuczek. ? ? ż A 
Teraz w oknie dialogowym wpisuje- Qgivestrength(getunitofplayer(0,1),X) zwiększamy siłę 


- 6 wł : 
Gl WyjkIE ż my kody, wybierając je z tabelki drugiego bohatera o X punktów 
obok. Każdy z nich zatwierdzamy, wci- | | ©givedexterity(getunitofplayer(0,1),X) zwiększamy zręczność 


1 Uruchamiamy grę, klikając na EE 


ERTAJECETESETE 


Rozpoczynamy nową grę © lub 
kontynuujemy przygodę rozpo- 
czętą wcześniej 


Qgivedexterity(getunitofplayer(0,0),X) zwiększamy zręczność 


3 W trakcie Rt yz wciskamy | skając klawisz Enter. drugiego bohatera o X punktów 
klawisz (-] (pod (=). Otwiera się By zamknąć okno dialogowe, po- tvajntalii i i PRAIGARE 
sknotlalogoweję. nownie wciskamy klawisz fF]. Qgiveintelligence(getunitofplayer(0,1),X) zwiększamy inteligencję 


drugiego bohatera o X punktów 


©leavetozone(0,XXXXX',0) przenosimy się do strefy, której 
nazwę wpisaliśmy zamiast XXXXX 
według tabelki Strefy gry poniżej 


Poniższe dwa kody działają, tylko jeśli otwarte jest okno ekwipunku 
kod działanie 
give 0 money XXX — wzbogacamy się o XXX sztuk złota 

give 0 exp XXX zdobywamy XXX punktów doświadczenia 
Strefy gry 


bz1g pierwsza wioska 

gzlóg — tunel 

gzllk okolice miastawlngos — 
bz10k siedziba zielonego klanu 
gzl2k . opuszczone kopalnie 
gzl3k _ włości Karansula 

gzl4k zapomniane katakumby 
bz14h / ostatnia kryjówka 


Dzięki 
tajnym 
kodom 
nawet 
największe 
ogry padają 
od jednego 
ciosu. Koniec 
z pracowitym 
okradaniem 
wrogów 


UWAGA! 

m Kod na nieśmiertel- 
ność przestaje działać 
po przejściu do innego 
obszaru, więc po każ- 
dym wejściu do kolejnej 
strefy wpisujemy go po- 
nownie. By ułatwić so- 
bie zadanie, po wywoła- 
niu okna dialogowego 
wciskamy klawisz (*), 


przywołując ostatnią i urządza- gzi5h _ kanion śmierci 

komendę i zatwierdza- niemnanich _ |gzlóh / jaskinia Robalogłowych 
my ją klawiszem Enter. zasadzek. bzióh / tajemny punkt handlowy 
m Jeżeli przy modyfika- Zwiedzamy  |gzi7h _ pustynia nekromanty 
sowa UAE całą krainę gzl8h _ miasto Suslanger 
wpisujemy zbyt dużą spokojnie a: 

liczbę, cecha przyjmuje ibez bz18h _ mała jaskinia 

wartość 0. kłopotów gzi9h _ portal 
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Sudden Strike 


W jaki sposób samotny komandos radzi sobie z całym garnizonem 
nieprzyjaciół? To proste — ten bohater aliantów używa tajnych 


kodów 


A 


er [|FOJEGYN 


AUC nómy grę, klikając na 


„Żaden hitlerowiec nie ma szans! 


JAStart 


W czasie gry wciskamy klawisz En- 


ER |Erogramy: 


. Na 


(e WCZYTASCRĘ JJ 


Rzucając czar, szybko klikamy na budynek przy spichlerzu, 


wyjaśniają, dlaczego w szkołach magów jest 
tyle zajęć z gimnastyki: aby wykorzystać potęgę 
zaklęć, wykazujemy się małpią zręcznością 


tcZENSIE albo wczy- 
tujemy stan gry zapisany wcześniej 


ter i wpisujemy jeden z podanych 

w tabelce kodów, zatwierdzając go kla- 
wiszem Enter. Wprowadzane słowo wi- 
dzimy u dołu ekranu 
Kody wpisujemy łącznie 
z gwiazdkami 

kod CHEIELIO 

*xsuperman nasze jednostki stają 
się nieśmiertelne 
otrzymujemy 100 
kosmicznych 
bombowców 
i 100 samolotów 
zwiadowczych 
mgła znika i widzimy 
całą mapę 
xxstaticfog _ wyłącza działanie 

poprzedniego kodu 


Po wpisaniu 
kodu »*starcraft 
wysyłamy do 
boju tajne bronie 
aliantów — 
kosmiczne 
samoloty 
uzbrojone 


xxstarcraft 


**nofog 


nie oprze! 


Z pomocą 

tworzymy dziarskiego 
staruszka oraz 
latającego człowieka 
widmo. Obaj 
nadzwyczajnie spisują 
się na skoczni i skaczą 
niczym polski zwycięzca! 


Tworzymy 

dziarskiego staruszka 
Uruchamiamy grę, klikając 
na Este] Epow| [ Vaesue] 
Wybieramy tryb [ZEE], 


a nie na przestrzeń magazynową 


Uruchamiamy grę, klikając 
na kastet] [ew 
[ECESCAJ Lyn Za- 
bawę, klikając na KEG 
Wykonując odpowiednie 
gesty lub wykorzystując 
czar jednorazowego użytku, 
przygotowujemy się do rzu- 
cenia cudu jedzenia albo cu- 
du drewna. 
Przy uaktywnionym za- 
klęciu szybko klikamy 


124 Licrhesd Studios Lud 


prawym przyciskiem myszy 
na jakiś budynek, na przy- 
kład na świątynię, warsztat 
lub spichlerz. 

Im szybciej klikamy, tym 

lepiej, bowiem dzięki te- 
mu za pomocą jednego za- 
klęcia tworzymy ogromne 
ilości surowców. Czasem na- 
wet sto razy więcej, niż zdo- 
bylibyśmy przy jednorazo- 
wym kliknięciu i użyciu czaru! 


Świątynia to nasz podstawowy budynek. Ten gmach również 
doskonale nadaje się do pomnażania wszelakich dóbr 


[EMZĄ. Zaznaczamy, czy 
chcemy wystartować w kon- 
kursie czterech skoczni czy 
też w całych mistrzostwach 
i klikamy na EB. 

Klikając na EEZŻZEMI, 

tworzymy nowego za- 
wodnika. Następnie nadaje- 
my mu imię i nazwisko © 
wybieramy narodowość 
i zatwierdzamy ustawienia, 
klikając na 

Przesuwamy maksymal- 

nie w lewo suwaki: tech- 
niki, kondycji, siły wyskoku, 
lądowania i wzrostu. 

Przeciągamy suwak wieku 

do oporu w prawo. Dzięki 
temu wiek zawodnika prze- 
kracza granicę 40 lat. 


IB le DGL 


9/2001 


wniszczycielskie [Ę 
rakiety. Teraz | 
nikt nam się | 


Niewiarygodne! 
Jak widać, nasi 
przodkowie 
również skakali 
na nartach. I to 
bardzo dobrze 


Teraz ponownie przesuwa- 

my maksymalnie w lewo 
suwaki: techniki, kondycji, siły 
wyskoku i lądowania. Następ- 
nie klikamy jeden raz na zielo- 
ną część suwaka wieku 
W ten sposób uzyskujemy 
ogromną liczbę punktów! 

Podnosimy pierwsze cztery 

umiejętności do 100. Po- 
tem pasek wzrostu przeciąga- 
my maksymalnie w prawo, aż 
przybiera kolor zielony. 

Jeżeli chcemy, by staruszek 

wyglądał na czterdziesto- 
latka, pomijamy punkt 6. Ma- 
my wtedy jednak mniej pie- 
niędzy do rozdysponowania. 


Dzięki kodowi 
**superman 
samotny 
komandos 

wdarł się do 
wrogiej bazy 

i drwi sobie 

ze zmasowanego 
ostrzału 
nieprzyjaciela. 
Nawet moździerze 
nie wyrządzają 
mu szkody 


Gdy pomijamy 
punkt 6, nasz 
dziarski 
staruszek ma 
zaledwie 
czterdzieści 
latek 
Tworzymy 
człowieka widmo 
Wykonujemy czynności po- 
dane w punktach 1-7 przy 
tworzeniu staruszka, a na- 
stępnie klikamy kilka razy na 
zieloną część paska wieku, 
by ustawić go na 20 lat. 
Punkty dodatkowe są spro- 
wadzane do zera. 
Następnie klikamy na 
czerwoną część paska 
wzrostu. Niespodzianka: ma- 
my teraz ujemny wzrost! 
1 Startujemy w dowol- 
nych zawodach.Współ- 
czynniki naszego zawodnika 
zostają zmienione: mamy ze- 
rowy wzrost i ujemną wagę, 
co pozwala nam oddawać 
bardzo dalekie skoki. 


Oto człowiek widmo ©: lżejszy 
od piórka i szybujący w przes- 
tworzach niczym ptak 


Nawet wśród śniegów 
mroźnej Syberii 
bohaterka ma 
elegancki strój 


Oto filmowe 
wcielenie Lary 
Croft. Twórcy filmu 
zrezygnowali z obcisłego 

seledynowego podkoszulka 
i obcisłych brązowych szortów, 

gdyż taki strój nie pozwalał na 
wykonywanie ewolucji, którymi na 
ekranie zadziwia nas Angelina Jolie 


Buddyjscy mnisi 
pomagają Larze 
zregenerować siły. 
Kleisty napój 
działa tak jak 
mikstura 

lecząca, 

którą 

znamy 

zgry 


.— r) | does 
W podziemnej świątyni tylko prawdziwy 
poszukiwacz skarbów uniknie pułapek 


Film Tomb Raider jest efektowny i dynamiczny. Jednak 
zachwycają się nim tylko wierni miłośnicy Lary Croft. 
Innych widzów denerwuje sztampowa i nielogiczna 
fabuła tej superprodukcji za 120 milionów dolarów 


omb Raider to film akcji, którego 
fabuła nawiązuje do przygód 
komputerowej bohaterki Lary 
maft. Okazuje się, że tajemnicza organi- 
zacja pragnie zdobyć klucz do mechani- 
zmu dającego władzę nad czasem. Ma- 
szynę trzeba jednak włączyć w odpo- 
wiednim momencie: gdy planety są 
ustawione w pewnym ściśle określo- 
nym układzie. Następna taka szansa 
trafi się dopiero za pięć tysięcy lat. 
Jeden z elementów klucza trafia 
w ręce Lary Croft — sławnej panny ar- 
cheolog. Stojący na czele armii najem- 
ników mroczny i ponury Manfred Po- 
well (gra go lain Glen) chce odzyskać 


W środku nocy Lara słyszy dziwne tykanie. Źródłem hałasu jest pamiątkowy zegar, 


ten potężny przedmiot. Nie liczy się 
przy tym z żadnymi kosztami. Rozpo- 
czyna się mordercza rywalizacja i wy- 
ścig z upływającym czasem. 


__ LARA JAK ŻYWA _| 


Każdy wielbiciel serii Tomb Raider bez 
trudu odnajduje w filmie wiele scen 
i elementów znanych z gier. Angielska 
rezydencja Lary i kompleks świątynny 
Angkor Wat w Kambodży przypomina- 
ją etapy treningowe kolejnych części 
Tomb Raidera. 

Postać Lary została odtworzona bar- 
dzo wiernie. W uroczą panią archeolog 


= 


z wnętrza którego genialny konstruktor wydobywa magiczny talizman 


Seledynowa 
bluzka 1996: Tomb Raider 1 : m Angelina Jolie Voight 
i obcisłe 1997: Tomb Raider 2 + urodziła się 4 czerwca 1975 
szortyto | 1998: Lara występuje _ : roku.Mającpięćlat, 
klasyczny strój w teledysku : zadebiutowała w filmie 
Lary zespołu Die Arzte  : Lookin'to Get Out. Potem 
Groft 1998: Tomb : rozpoczęła karierę modelki. 
Raider 3 : Dofilmu powróciła w 1993 
2000: Tomb : roku, występując 
Raider4:The _ : wCyborgu Il. W ciągu kilku 
Last Revelation  : lat kariery otrzymała trzy 
2000: Tomb : Złote Globy za filmy 
Raider 5: : George Wallace, Gia i Girl, 
Chronicles : Interrupted (Przerwana 
2001: film : lekcja muzyki). Za ten 


Tomb Raider 


z KJ A 


: ostatni dostała też Oscara 


CS PERGĘ M 


TAJEMNICE LARY CROFT 


Lara najchętniej posługuje się dwoma pistoletami. Ale podczas filmu równie dobrze radzi 


sobie z innymi rodzajami broni — na przykład z ozdobną włócznią 


wciela się amerykańska aktorka Ange- 
lina Jolie. Przypomina ona Larę nie tyl- 
ko wyglądem, ale również zachowa- 
niem. Cechuje ją pewność siebie, odwa- 
ga, niezależność, siła i wytrwałość — 
oto prawdziwa Lara Croft, taka, jaką 
znamy z gier. Wybór Angeliny do tej ro- 
li to strzał w dziesiątkę! 

Lara niczym modelka pojawia się na 
ekranie w różnych strojach, począwszy 
od zimowego kożuszka, a skończywszy 
na efektownym, skąpym stroiku, w któ- 
rym bierze prysznic. Niestety w tej rewii 
mody zabrakło nieśmiertelnych brązo- 
wych szortów i obcisłego seledynowe- 
go podkoszulka, stroju symbolu, który 
doskonale pamiętamy z pierwszych 
części gry. Natomiast filmowa Lara, tak 
samo jak bohaterka Tomb Raidera uży- 
wa dwóch pistoletów. 

Dynamiczne sceny akcji wzbogacają 
w filmie niezwykłe efekty specjalne. 
Lara biega po ścianach, walczy z żywy- 
mi posągami i wspina się po dziwnych 
konstrukcjach. Z rozmachem zrealizo- 
wana została niebezpieczna scena 
w podziemnej świątyni, gdzie panna 
Croft jeździ na ogromnym taranie i roz- 
bija kamiennego giganta. 


(.  HITCZYKIT? | 
Dotychczas filmy powstające na podsta- 
wie gier nie odnosiły sukcesów. 

obawiają się, że Tomb Raidera również 


Angelina Jolie pochodzi 
z aktorskiej rodziny. Jej 
ojciec, gwiazdor Jon 
Voight, gra w filmie 
Tomb Raider... lorda 
(rofta, ojca Lary 

Wfilmie oglądamy 
kilka krótkich epizodów 
z młodziutką Larą. Gra ją 
ośmioletnia Rachel, córka 


Natalie Appleton filmu zatytułowanej Tomb _ poświęcona mu gra 

z zespołu All Saints Raider 2: Nowe przygody komputerowa, został na 
Angelina Jolie Lary Croft całym świecie oceniony 

otrzymała już propozycję Fakt, że razem z filmem jako błąd marketingowy 

zagrania w kolejnej części _ nie pojawiła się firmy EIDOS 


Oto scena zapierająca dech w piersiach: Lara wskakuje 
na ogromny taran, aby zdobyć fragment talizmanu 


czeka taki los. Sztampowa i niespójna 
fabuła przypomina filmy akcji katego- 
rii B, zaś efekty specjalne są świetne, ale 
jednak nie przełomowe. 

Film na pewno spodoba się wielbi- 
cielom Lary, którzy spędzą 104 minuty 
w towarzystwie dynamicznej i pięknej 
pani archeolog. Jednak dla tych, którzy 
nie cenią tej serii, Tomb Raider to zaled- 
wie przeciętne kino akcji. Ek 


LICZBY I FAKTY 


kosztowała produkcja filmu, 
z czego prawdopodobnie 
otrzymała firma EIDOS, 
twórca postaci Lary Croft 
zarobił do 
tej pory film Tomb Raider 
w samych Stanach Zjednoczonych 
trafiło do 
wszystkich większych kin 
w USA w dniu premiery filmu 
trwały prace 
nad przeniesieniem 
przygód Lary na wielki ekran 
Ekipę kaskaderów nadzorował 
Simon Crane, który zdobył wcześniej 
doświadczenie w filmach takich jak 
Obcy 2, Braveheart czy Titanic 
Za kamerą stanął operator Peter 
Menzies jr, autor zdjęć do filmu 
Szklana pułapka 2 


AB 001 
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Ta rubryka ( 


Redakcja 


odpowia 


R przeznaczona jest na głosy Czytelników. Stanowi ona 


miejsce wymiany informacji i poglądów, wyjaśniamy też w niej Wasze 


wątpliwości. Piszcie odważnie! Dla 


Muzyka w deskę! 
Chcę słuchać muzyki z gry Tony 


Hawk$ Pro Skater 2 zapisanej 


w plikach DAT. Skąd mam 
wziąć odtwarzacz do nich? 
Marcin 
Niestety plików DAT nie da się 
odtworzyć za pomocą po- 
wszechnie dostępnych progra- 
mów. Co gorsza, choć do wielu 
sławnych gier oddzielnie wy- 
dawane są płyty z utworami 
muzycznymi, twórcy Tony 
Hawk's Pro Skatera 2 na razie 
się na to nie zdecydowali. 3 


Milenijny problem 
Czy to prawda, że wiele gier 
ma kłopoty z Windows Me? 
Krzychu 
To niestety prawda. Wydawane 
obecnie gry twórcy zaczęli pi- 
sać na długo przed pojawie- 
niem się systemu operacyjnego 
Windows Me. Dlatego zdarza 
się, że nie działają poprawnie, 
a nawet wcale. Najstabilniej- 
szym systemem do gier pozo- 
staje więc Windows 98 SE (pod 
warunkiem, że nasz pecet ma 
co najmniej 64 MB RAM). <£n 


Robimy grę 
W jaki sposób mogę zrobić naj- 
prostszą grę komputerową? 
Łutek 
Są dwa wyjścia. Pierwsze: na- 
uczyć się podstaw programo- 
wania, najlepiej w języku C, 
często używanym do pisania 
gier. To wystarczy, by napisać 
prostą grę. Drugie: ze strony 
www.div-arena.com/prode- 
mo.phtml ściągamy demo 
programu Div Games Studio. 
Za jego pomocą łatwo tworzy- 
my prostą grę. Co prawda pro- 
gram jest po angielsku, jednak 
obsługuje się gołatwo.  £u 


Za pomocą Div Games Studio 
tworzymy własną prostą grę 


i pirata Barna- 
bę. Nie mogę 
zabrać klucza do 
skarbu w dżungli. 
Proszę o pomoc! 
Marcin z Lipska 
Klucz pojawia się lo- 
sowo w zaroślach, 
zwykle nad klatką ze zwierzęta- 
mi. GRY dowiedziały się tego, 
dzwoniąc do pomocy technicz- 
nej wydawcy gry.Brawo dla nie- 
go za skuteczne działanie! 4/0 


Wymagania z zapasem 
Podajecie zawyżone wymaga- 
nia gier na waszej płytce. Lords 
of the Realm nie potrzebuje 
P133 — grałem na 486 SX/25. 
Adam 
Podajemy takie wymagania, 
które zapewniają pełen komfort 
gry nawet na nietypowo skonfi- 
gurowanych pecetach. Ay 


Obrońca podziemi 
Przetestujcie i opiszcie Dungeon 
Keepera 2 — to ciekawa i wcią- 
gająca gra. Sięgnęły po niq aż 
trzy miliony polskich graczy! 


Dungeon 
Keeper 2 


Zajrzyj do działu Tanie granie 
w numerze 6/2001 — zgadza- 
my się, że to wspaniała gra. Ale 
IRY starają się być na bieżąco 
i pisać o ciekawych i nowych 
tytułach. Dungeon Keeper 2 za- 
jąłby miejsce innej, nowej gry. 

Polecamy Ci strony www. 
dungeon2.cad.pl (po polsku) 
oraz _ www.gamefaqs.com/ 
computer/doswin/game/23914 
„html (po angielsku). 

Ale żadna gra nie rozeszła 
się w Polsce w trzech milionach 
sztuk, nawet licząc pirackie ko- 
pie. Największe przeboje sięga- 
ją kilkudziesięciu tysięcy! <£2 


nie ma trudnych tematów 


Klub symulantów 
Do GIER przyszedł list od Agi 
i Justy, założycielek fanklubu 
The Sims. Zapraszają one wie|- 
bicieli tej gry do koresponden- 
cji, prosząc przy tym o znaczki 
zwrotne. Oto adres: 

FUN CLUB THE SIMS 

ul. Bratkowa 4 


51-250 Wrocław Ar 


"" 


NH S 
narciarskie 2001 
[M Knights and 
Merchant: 


o_ 
Jack Orlando 
W punkcie 5 Jack wchodzi do 
łazienki i już nie wychodzi. Cze- 
kałem 30 minut i nic. 

KomputeroEminem 
Szczerze podziwiamy Twoją 
cierpliwość! Ale na Jacka wca- 
le tak długo nie czekamy. 
Aby nasz detektyw wyszedł 
z łazienki, klikamy na dowolną 
rzecz w jego biurze. 

UWAGA: Jeśli w tym momen- 
cie gra zawiesza się lub wystę- 
pują problemy z grafiką, insta- 
lujemy ponownie sterowniki do 


Jack wcale 
nie zasypia! 
Wywabia 
go jedno 
kliknięcie 


karty graficz- 
nej. Jeśli to nie 
| pomaga, kon- 
taktujemy się z 


pod numerem 
(0 prefiks 22) 6084333. £n 
Swedish Tourin 


Car Championship 
Wybieram Nowe mistrzostwa 
i ścigam się na torze Mantorp 
krótki. Kolejny jest Knutstorp. 
Gdy wybieram opcję Wyścig, 
po chwili ukazuje się błąd Out 
of Video Memory i mistrzostwa 
zostają przerwane. Co robić? 
Marcin z Kielc 
Problem wiąże się z kartą gra- 
ficzną. Przed uruchomieniem 


gry zamknij wszystkie progra- 
my działające w tle. Jeśli błąd 
się powtarza, w Ustawieniach 
grafiki w grze zmieniaj rozdzie|- 
czość i liczbę kolorów na niższą 
aż do skutku. Jak to zrobić, pi- 
szemy w numerze 6/2001 na 
stronie 45. Jeśli ito nie pomaga, 
jedynym wyjściem jest zakup 
karty wyposażonej w większą 
ilość pamięci. Ay 


Zapytaj ! 


Czekamy na Wasze listy 
pod adresem: 


redakcja 
Komputer SWIAT 
Al. Jerozolimskie 181 
02-222 Warszawa 


telefon: (0 prefiks 22) 608 43 33 
(w piątki od 12 do 17) 
faks: (0 prefiks 22) 608 42 93 
http://gry.komputerswiat.pl 
adres e-mail: 
gryGkomputerswiat.pl 


ZMIENIAMY IKONY SKRÓTÓW NA PULPICIE. 


Jak zmienić foldery na 
ikony różnych gier? 
Komputeroman 
Zmiana ikony folderu na 
inną jest możliwa tylko 
wtedy, gdy jest to skrót 
do folderu lub programu. 
W tym celu klikamy pra- 
wym przyciskiem myszy 
na ikonę skrótu, który 
chcemy zmienić i klikamy 
na Ełeścweścij, Klikamy na 
Zmieńikore.. Wybieramy 


Kamputerr=r5 


jedną z dostępnych ikon 
lub klikamy na IEeeskdsi-] 
i wybieramy plik ikony 

(z rozszerzeniem ICO), 
z którego komputer ma 
pobrać obrazek ikony. Na 
ogół znajdujemy je w fol- 
derze z grą lub na jej pły- 
cie CD. W internecie jest 
wiele stron, z których po- 
bieramy takie pliki, na 
przykład: www.pikulec. 
hg.pl/ikony.html 


Ay 
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WINDOWS 
CD-ROM PC 


Wyłączna dystrybucja w Polsce: 
Licomp Empik Multimedia Sp. z 0.0 
02-935 Warszawa, ul. Chochołowska 3c 


7x 


oźisię NA. 


CAŁKOWICIE NOWY SYSTEM 
SZTUCZNEJ INTELIGENCJI 


Wykorzystywany w przemyśle wojskowym sys- 
tem sztucznej inteligencji DirectlA* zapewnia 
wysoką grywalność, a jednostki mają wbudo- 
wany system uczenia się. One po prostu żyją! 


Po raz pierwszy w grach RTS masz do dyspo- 
zycji oficerów, wykonujących zaawansowane 
rozkazy (takie jak: rozbudowa bazy, atak, 
obrona, opieka nad cywilami), co umożliwia 
prowadzenie złożonych konfliktów. 


Komputerowi. przeciwnicy uczą się i dopaso- 
wują do Twojej strategii i doświadczenia, co 
zdecydowanie zwiększa poziom satysfakcji 
z odniesionego zwycięstwa. 


MASA 


tel./fax: (0-22) 642 81 65, (0-22) 642 99 21 


LICOMP*EMPiK* MULTIMEDIA  lem(©lem.com.pl * www.lem.com.pl 


ISpóŁ 
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ZUPEŁNIE NOWY 
STYL GRY 


Dzięki systemowi różnych kamer (4), 
renderowane w czasie rzeczywistym 
trójwymiarowe środowisko możesz 
obserwować z dowolnego miejsca. 


Relacje dziennikarzy błyskawicznie 
wpływają na Twój obraz w opinii pu- 
blicznej, od której zależą powierzane 
Ci środki na działania wojenne. Pamię- 
taj, że propaganda jest silną bronią. 


Opowiedz się po stronie Korpusu 
Pokoju lub organizacji GHOST i weź 
udział w jednej z 2 kompletnie różnych 
kampanii. 


CONFLICT ZONE”" — NOWA GENERACJA GIER RTS 


www.conflictzone-thegame.com * www.conflictzone.lem.com.pl 


©2001 MASA/Ubi Soft Entertainment. Conilict Zone jest znakiem handlowym Ubi Soft Entertainment. Wszelkie prawa zastrzeżone. 


Feu WALI 


fot. M. Nelken 


Gra 


Age of Empires Collectors Edition 
Alone in The Dark:The New Nightmare 
Baldurs Gate Il:Throne of Bhaal (PD 
Catan PD 

Diablo Il: Lord of Destruction PD 
Fly 2 

Gilbert Goodmate (PD 

Golem FD 

GIA 2 (PD 

Jagged Alliance 2.5 (PD 

Kozacy: Europejskie boje (PD 
Max Payne (PD 

Nascar Racing 4 

Sega Rally Championship 

Sega Tournig Car Championship 
The SimsTotal Pack PD 

The Sting (PD 

Might 6 Magic Gigabox (FD 
Thrust, Twist 8: Turn 

Totally Unreal 

Tribes 2 


Baldur's Gate Il (PD 

Black 8: White (PD 
Command 8 Conquer: Red Alert 2 
Diablo Il (PD 

Escape from Monkey Island 
Fallout Tactics (PD 

Głupki z kosmosu (FL 
Hitman: Codename 47 
Hokus Pokus Różowa Pantera (PD 
Icewind Dale (PD) 

No One Lives Forever 

Oni 

Planescape:Torment (PD 
Quake Ill Arena 

Resident Evil 3: Nemesis 
The Settlers IV (PD 

Sheep (PD 

Stunt GP (PD 

The Longest Journey (PD 
Thief II:The Metal Age 
Tomb Raider Chronicles 


Porównując powyższe zestawienie z tym z poprzedniego numeru, GRY ustaliły, 
nie zmieniły ceny =, a które dopiero pojawiły się w sklepach ©. Ceny ze sklepó 


Cena LU = Miejscowość Telefon" 


© 179,00 Softbox Warszawa 
© 115,00 Axis 
© 7200 Planeta Gier Warszawa 
4% 69,00 Sirius 


Świebodzin (068) 3827229 


*o miesiąc GRY podają najniższe ce- 
ny wybranych gier. Od tego numeru 
informujemy też o promocjach. 
Trwają jeszcze wakacje, ale w sklepach 
już zaczyna się ruch. Kupując The Sims Total 
Pack ©D, Might 8: Magic Gigabox czy Age 
of Empires Collectors Edition oszczędzamy 
od 20 do 70 złotych.W serii Super Klasyka 
za 9,90 złotych warto nabyć grę akcji Star 
Trek — Deep Space 9:The Fallen FD. 


Witryna internetowa 


(022) 8653550 wwwsoftbox.pl 
(022) 8637672 = 


Wadowice (033) 8235211 www.sirius.pl 


% 7200 Softbox / Warszawa (022)8653550 wwwasoftbox.pl 
© 159,00 Media Markt" Czeladź _ (032) 7639999 

© 7300 Axis Świebodzin (068) 3827229 - 

© 7499 Media Markt Czeladź _ (032) 7639999 

+ 6900 Sirius Wadowice  (033)8235211 wwwsirius.pl. 

+ 2600 Axis Świebodzin (068) 3827229 

© 3999 Media Markt' Czeladź  (032)7639999 

© 39,99 Media Markt: Czeladź (032) 7639999 

*> 8500 Softbox _ Warszawa  (022)8653550 

+ 2750 Merlin Warszawa _ (022) 6077992 www.merlin.com.pl 
+ 2750 Merlin Warszawa (022) 6077992 www.merlin.com.pl - 


© 138,00 Planeta Gier Warszawa 
© 9499 Media Markt” Czeladź 
© 12250 Merlin Warszawa 
© 4500 Softbox Warszawa 
© 8490 Media Markt: Czeladź 
=> 88,00 Softbox Warszawa 


* 119,00 Media Markt Czeladź 
=> 104,00 Artem Wołomin 
+ 11900 Bxe Wrocław 
4% 135,00 Axis 


+ 139,00 Media Markt" Czeladź 
% 8490 edyskont.pl Warszawa 


Świebodzin (068) 3827229 


(022) 8637672 www.planetagier. zongl 

(032) 7639999 i 

(022) 6077992 www. merlin.cc com.pl 
(022) 8653550 wwwasoftbox.pl 

(032) 7639999 > 


(032) 7639999 - WASZRDROŃ 
(022) 7762525 wwwitaniegrycom 
(071) 3537002 wwwaexecompl | 


(032)7639999 
(022) 8285151 wwwedyskont. pl 


+ 4400 Play Warszawa (022) 8325430 www.playcom.pl 
* 115,00 Axis Świebodzin (068) 3827229 

% 58,00 Axis Świebodzin (068) 3827229 

=> 86,00 Axis Świebodzin (068) 3827229 

+ 8900 Media Markt Czeladź (032) 7639999 5 

=> 135,00 Softbox Warszawa (022) 8653550 wwwisoftbox.pl 

+ 8500 Axis Świebodzin (068)3827229 

=> 86,00 Axis Świebodzin (068) 3827229 

=> 121,00 Artem Wołomin (022) 7762525 wwwitaniegrycom 
%* 86,00 Artem Wołomin _ (022) 7762525 wwwaniegrycom 
+ 7900 Media Markt' Czeladź — (032)7639999 ; 
© 4300 Sirius Wadowice (033) 8235211 wwińusp 

+ 2990 Media Markt” Czeladź _ (032)7639999 - e 
=> 104,00 Artem Wołomin _ (022) 7762525 wnim 
+ 117,00 Axis Świebodzin_(068) 3827229 : 


-Asterici Obelix kontra Cezar 


Gra z 
Ultima IX: Ascension 


Descent3 | 

Destruction Derby 2 PD 

Die by the Sword CD 

Extreme Assault NIE 

"Fire Zone FD 

Freespace: Wielka wojna s_ 
PD 


House of the Dead 
Jazz Jackrabbit2 FD 
Jazz Jackrabbit 2: Zimowe. progodj (og 
Jazz Jackrabbit PD 

Kangurek Kao W 

Kapitan Pazur O 
M - Alien Paranoia PD 


pes of Persia 1 7 

Przekięta ziemia GD 

Rayman 2 PD 

Serious Sam (PD) 

Slamtilt Resurrection 

_ Star Trek Deep Space Nine:The Fallen GD 
Target (PD 

Thunder Brigade 

Tomb Raider Ill 

_ Tunguska-Legend of Faith FD. 
Ultra Pinball FD 
Virtua Fighter2 
Vulture (PD 

ZAR. 


EV 


RAR NRO AA 


Ro A 


które gry staniały 4 , które zdrożały 4, które 
w wysyłkowych uwzględniają koszty wysyłki 


Ceny topnieją w lecie - komentarz rynkowy 
on 0 ATZ TYWKOWY 


Sklep internetowy Multimedia i Gry 
(www.mig.com.pl) deklaruje, że jeśli 
gdzie indziej znajdziemy grę z jego oferty 
po niższej cenie, sprzeda nam ją po niej. 

Kupując z tabelą GIER, oszczędzamy 
niemało.Gromada ©D w pewnym sklepie 
kosztuje siedem razy więcej, niż wynosi 
najniższa znaleziona przez nas cena! 
W wypadku gier Ultima IX, Croc i Pompei 
rozpiętość cen była zaś czterokrotna. Fi 


Cena (zł) Smak Miejscowość Telefon" 


B> 


(MM Mh 


41,00 Planeta Gier Warszawa 


4,00 Artem _ Wołomin _(022)7762525 
_51,00 Artem _ Wołomin  (022)7762525 | 
3499 Media Mak Czeladź _(032)7639999 


17,90 Anis 


18,99 Media Markt: Czeladź (032) 7639999 


_29,00 Softbox _ Warszawa (022) 8653550 wwwsoftbox.pl 


Prosimy o nadsyłanie inte- 
resujących ofert do tej ru- 
bryki faksem na numer 
(0 prefiks 22) 6084293 lub 
przez e-mail pod adresem 
gryGkomputerswiat.pl 

Zestawienie najniższych 
cen w kraju ukazuje się 
w każdym numerze GIER 


Witryna internetowa 

33,00 Sirius Wadowice (033) 8235211 MEEDÓCE 
"99,90. Media Markt" Czeladź | (032)7639999 A 

59,00 Softbox _ Warszawa  (022)8653550 wwwsoftl 
59,00 Axis Świebodzin (068)3827229 

17,90 Axis Świebodzin (068) 3827229 

17,90 Axis _ / Świebodzin (068)3827229 

17,90 Axis Świebodzin (068) 3827229 

59,00 Planeta Gier Warszawa  (022)8637672 www.planetagiercom.pl 
17,90 Axis Świebodzin (068) 3827229 

36,00 Axis | (068) 3827229 Hi 
41,00. Planeta Gier_ Warszawa (022) 8637672 www.planetagiercom.pl 
68,00 Axis Świebodzin (068) 3827229 "ABER 
43,00 Axis ___ Świebodzin (068) 3827229 R 
2600 Anis Świebodzin (068)3827220 RA 
7,99 Media Markt" Czeladź _ (032) 7639999 


9,90 Softbox Warszawa 
29,00 Exe 


_(022)8653550 www.softbox.pl 

l (071)3537002 WWW.EXE.COM pl : 
41,00 Planeta Gier_ Warszawa (022) 8637672. wvwwplanetagi 
_(022)8637672. 


 wwwaniegrycom ; 


48,00 Axis ZIE SZ 

24,99 Media Marke Czeladź  (032)7639999 
59,00 Softbox Warszawa  (022)8653550 www.oftbox.pl 
29,99 Media Markt" Czeladź  (032)7639099 
39,00 Media Markt" Czeladź (032) 7639999 


49,99 Media Markt* Czeladź (032) 7639999 Gi 
58,90 Softbox _ Warszawa (022)8653550 www.softboxpl | 
49,00. Sirius Wadowice _(033)8235211 wwwsirius, pl 
990 Softbox / Warszawa  (022)8653550 wwwsoftbox.pl 
35,00 Axis ś Świebodzin. (068) 3827229 
pr Media Markt Czeladź — (032) 7639999 
Świebodzin (068) 3827229 


19,99 Media Markt Czeladź 
27,90 Axis  . Świebodzin Mż 
15,50 Merlin Warszawa (022) 6077992 wwwierkuśaić Po 


15,50 Merlin Warszawa _ (022) 6077992 www.merlin.com.pl 


*Supermarkety Media Markt znajdują się też w: Częstochowie, tel. (034) 3670100, 
Gdańsku, tel. (058) 5215100, Łodzi, tel. (042) 6773100, Poznaniu, tel. (061) 8744800, 
Warszawie, tel. (022) 7711100 i Zabrzu, tel. (032) 3737100 


PRAKTYCZNE KONTAKTY - ADRESY WYDAWCÓW GIER 


Nazwafirmy Adres Ś __ Telefon" Faks' internetowa _ Producenci, których gry firma rozprowadza w Polsce ać 
APN Promise 00-108 Warszawa, Zielna 39 (022) 6549064 __ (022)8264015 _ www.promise.com.pl Microsoft 
CD Projekt 03-301 Warszawa, Jagiellońska 74 (022)5196919 _ (022)5196951  www.cdprojekt.com Acclaim, Blizzard, Blue Byte, Hasbro, Infogrames, 

RE R. InteplayloWoodd ||| | ||| 
Lemon Interactive* 01-355 Warszawa, ul. Powstańców Śląskich 85 (022) 6661966 (022) 6661977 __ www.coda.com.pl Adventuresoft, Day Dream, Microids, Paninteractive, Savannah, THQ 
IM Group 02-234 Warszawa, ul. Działkowa 37 (022)8685268 — (022)6425360  www.imgroup.pl 3D0, Cryo, Eidos, Electronic Arts, Empire, LEGO Media, Novalogic, 
A aa. a Ph aa; R 3 u8 | Rage Software Titus oraz własne produkty | 
LEM 02-916 Warszawa, Chochołowska 3c __ (022) 6428165. (022) 6429921 __wwwiem.com. pl Activision, Actualize, GT Interactive, UBI Soft, TLC 
LKAvalon ___ 35-959 Rzeszów, skr.poczt.66 _____(017)8567767 _ (017)8569912 _ www.lkavalon.com _ tylko własneprodukty ©, © EE sa 
MarkSoft 01-872 Warszawa, Perzyńskiego 2 (022) 6639390 __ (022) 6639298 __www.marksoft.com.pl___ 7th Level, Empire, Flair oraz własne produk 
Play it! 33-300 Bielsko-Biała, Wyspiańskiego 10 Mindscape, GOD, Infogrames, Take 2 Interactive, Sierra, SSI 
Techland _____ 63-400 Ostrów Wlkp, Żółkiewskiego 3 _ (062) 7372747 _ (062) 7372749 _ www.techland.com.pl _ Sega PC oraz własne produkty _ > 
TopWare 43-300 Bielsko- Biała, Kamińskiego 19 (033)8130312 _ (033)8130304 — www.topware. pl Monolith, Sir-Tech, Valkyria oraz własne produkty — 


'Podczas wybierania numeru 


międzymiastowego pamiętamy o umieszczeniu 


pomiędzy 0 a kodem miejscowości 
czterocyfrowego prefiksu operatora 


*Dystrybucję wszystkich tytułów firmy SuperGra — 
(dawniej CODA) przejęła z dniem 18 lipca 2001 Ol 
firma Lemon Interactive smi 


E IĄ Sponsor Generalny 


EUROPEAN 


RALLY 


CHAMPIONSHIP 


Polski Koncern Naftowy ORLEN 
Spółka Akcyjna 


ro A sry 


MIESIĘCZNIK MOTORYZACYJNY 


BIAL gentleman 


POLSKIE RADIO SA 


Polskie Radio 
Katowice 


FEE 
> RZED. 


| KOMPUTER ŚWIAT 
| CDACTION 


| KOMPUTER ŚWIAT GRY 


| cLicki 
PLAY 

| NEO PLUS 

| RESET i RESET CD” 
ACTION PLUS 

| GAMESTATION 

o 

| PLAYSTATION MAGAZYN 
PLAYERSTATION PLUS 

| PSX EXTREME 
PSX FAN 

| SECRET SERVICE 
ŚWIAT GIER KOMPUTEROWYCH 


'uśrednione dane za | kwartał 2001 pokuj Kotwienistne przez wiązek kontr Dystrybucji Prasy;  jnfomacja od wóańcj (dotyczy 
stycznia 2001); odcze Czerwca ca 2001 c Czasopismo se! nie ukazuje; Śwydawca nie udostępnia danych 


10579 | 4 
132814 | 

śaksiać | 
75066" 
59296 | 
32447: | 
21434" 


[= 


Płyta: 1x CD 
Cena: 6,99 zł 


Temat tytułowy 

E3 2001 

Recenzje 

Tropico, Microsoft Train 
Simulator, Z: Steel Soldiers, 
|-War: Edge of Chaos 

Inne 

beta testy dodatków do 
Diablo II: Lord of Destruction 
i Baldurs Gate:Throne 

of Bhaal; poradnik: Tropico; 
multiplatformowe tipsy 


Numer: 
9/2001 
Płyta: brak 
(ena: 3,85 zł 


| Temat tytułowy 
test i poradnik do 
gry Alone in the Dark 


trójwymiarowy plan 
lekcji z pokóśmonami; 
zapowiedzi bijatyk 
nowej generacji 


Gangsters 2, Half-Life: Blue 
Shift, M: Alien Paranoia, 
Microsoft Train Simulator, 

| Tropico PL, Z: Steel Soldiers 
Inne Inne 
świnka: Neverhood; sufler: 
Teenagent; kurs DOS 10, Xara 
X, CardexPert Hollywood/MX, 
LPC-UM10 oraz LPC-UC35a 


i 
i 
| 
|| 
| 
i 
| 
| 


Kom 


ń p cj 
GR Y 9/2001 


Testy gier m 
Gran Turismo 3% 
Crazy Taxi 2, Dark Czy 
ź Twój sp» 
Cloud, Castlevania, wy warczy] 


Roswell Conspiracies do grani 
z ku 


z tekstem 


Z: Steel Soldiers, 

Alone in the Dark: The New 
Nightmare, Red Faction, 
Original War, Anachronox 


E TEPEE] Numer Numer: 
9 8/2001 16-17/2001 
Cena z 3x (D: <| Płyta: 1x CD 
j 18,50zł "A Cena: 6,50 zł 
| Cenaz 1x DVD 
i 1x CD: 27,50 
| Temat tytułowy Temat tytułowy 
Max Payne już wkrótce! Operation Flashpoint 
Recenzje Recenzje 


kamery internetowe: 

cały świat na ekranie; 
sztuczki z Windows; 
wszystko o filmie z Larą Croft 


ŚWI o 


komfortowo 


| 
| 
| 
| 


Magazyny o grach co miesiąc kuszą kolorowymi okładkami. Zanim 
pobiegniesz do kiosku, przeczytaj u nas. GRY nie boją się pisać o konkurencji. 
Aby ułatwić Ci wybór, prezentujemy zawartość polskich pism o grach 


GIER 


Numer: 
17/2001 
Płyta: brak 
Cena: 3,80 zł 


Temat tytułowy 
bezpieczeństwo 
komputera 
Recenzje 

narzędzia do plotek: 
test messengerów; 
test płyt głównych; 
pracuj komfortowo: 
przegląd gadżetów 
komputerowych 
Recenzje 

poradnik: pecet 

do gier 


Numer: 
J| 1/2001 
| Płyta: brak 


Cena: 5,99 zł 


Temat tytułowy 


| test 15 gier na GameBoya 


Advance (w tym Tony Hawk's 
Pro Skater 2, Advance GT, 
Rayman Advance) 

Recenzje 

Alone in the Dark, 

Shrek, Magi-Nation 

Inne 

historia gier z pokćmonami; 
megaopis przejścia gry 
Pokómon Gold 8: Silver 


| porady: Tropico, Fallout Tactics 


Numer: 
7-8/2001 
Płyta: brak 
(ena: 6,42 zł 


Temat tytułowy 

Tekken 4 — zdjęcia, 

postacie i ich opisy 
Recenzje 

Gran Turismo 3, Red Faction, 
Crazy Taxi 2, Disney's Atlantis, 
Sonic Adventure 2, Roswell 
Conspiracies 

Inne 

druga część relacji z targów 
E3 (Electronic Entertainment 
Expo) w Atlancie 


Temat tytułowy 
wielki pojedynek Z: Steel 
Soldiers kontra Emperor: 


| Battle for Dune 


Recenzje 

Baldurs Gate 2:Tron Baala, 
Diablo Il: Pan Zniszczenia, 

Alone in the Dark: 

The New Nightmare 

Inne 

Nić Ariadny kontratakuje; 


Wtej rubryce przedstawiamy najlepsze produkty 
przetestowane przez od początku istnienia 
naszego pisma. W zestawieniu podajemy 
aktualne ceny gier i akcesoriów 


produkt ocena jakości 


i TopWare | 4,54 


|| bardzo dobra 


UREJ 170721 6/2001 || 


||bardzo dobra 


| | Virtual 
| Game Station | | dobra 


270zł, 2/2001 | 


fot. Propress 


numer 


DRES: tytul gry żi GPRS j = i 


kośc numer 


5,42 n9zł |3-4/2 Planescape: 5,55 SEE Ea 
) Thief It: ;The Metal Age ECq "- 9zł |3-4/2000 ) rorment 0,35 oz / | 


No One Lives Forever 


| | 159 2ż | 2/2001 
| BA dobra 


129 1 | 4/2001 | | Baldur" s Gate Il FL 
tad dobra | | kap „6 AB) 
| 


——] | a 


MechWarrior4: 5,35 | ARiiokusPokus 5,00 || 
| | 1-2 0 

! Vengeance Fi dobra nę o * ) Różowa Pantera © PL bardzo dobra oby RA | | 
AS WAG FET | 
ł sx 25. , kato dobra Ą || 
L — ż OS poż oA — | 
zB j Na kłopoty 4,98 | sA | 

| Sheep ©L 99 + 5/2001 | ) Pantera GL woda 7 zł | A | 


ocena jakośc cena _ MAME 


99 zł | 3/2001) || 
GG | 


| 
| i 
22 zł | 9/2000) 


miejsce tytułgry — 
t 


EH miejsce KZT gry 


Colin McRae 
»a | mm || (oi: 


99 zł 4/2001 | Grand Prix 3 PD 


Fallout Tactics PD 


The Settlers IV PL 


3,63 ca > 12 ra 


129 zh 2/2001. StarLancer | 169 4 | 1/2001 
ardzo dobra bardzo dobra 
n—ee | pp WAWOŻE SE UWR ZWRACASZ ZOWAPOEĆ | 
14 EBIEM F1 2000 "EH. 79zł  5-6/2000 
bardzo dobra 


119zł 7-8/2000. H | ca Skies „JĄ 199zł _ 2/2001 


| bardzo dobra 


Zeus: Pan Olimpu c 
| ) Ground Control 


 stogun Total War ?L 


 Kdffiputer GE = 


8 


Akcelerator 3D 


Montowana w kompute- 
rze specjalna karta zaj- 
mująca się tworzeniem 
obrazu trójwymiarowe- 
go. Kiedy jej nie ma, za- 


danie to przejmuje 
główny procesor kom- 
putera, co nieprzyjemnie 
spowalnia animacje oraz 
drastycznie pogarsza ja- 
kość grafiki. Najpopular- 
niejsze akceleratory 3D 
to TNT, GeForce, Voodoo 
oraz ATI RAGE. 


Pakiet sterowników, 
których obecność w sys- 
temie jest wymagana 
przez niemal każdą grę. 
DirectX zapewnia działa- 
jącym pod kontrolą sys- 
temu Windows 95, 98 
i Me grom współdziała- 
nie ze sprzętem, takim 
jak karta graficzna czy 
karta dźwiękowa. Ko- 
lejne wersje DirectX 


Leksykon GIER 


wyrażenia odlA ało Z 
Lokalne sieci komputerowe 


do odbiorcy i wraca. Zależy od 
niego czas reakcji gry na nasze 
polecenia. Najlepszą zabawę za- 
pewnia ping 30-milisekundowy 
lub mniejszy. Taki właśnie mamy 
podczas gry w sieci lokalnej. Po- 
wyżej tej granicy gra szarpie, co 
utrudnia orientację i sterowanie. 

Drugą wielką zaletą sieci lo- 
kalnej jest to, że za jej pomocą 
razem z kilkorgiem sąsiadów 
podłączamy się do internetu 
przez stałe łącze, dzieląc wysoki 
koszt jego instalacji i dzierżawy 
na mniejsze części. 


— Pirzzyalańine 


Lokalną sieć komputerową 
(LAN, skrót od angielskiego Local 
Area Network) tworzą kompute- 
ry rozmieszczone na niewielkim 
obszarze, połączone przez karty 
sieciowe i specjalne kable. Służy 
ona do komunikacji, przesyłania 
plików i wspólnego korzystania 
z urządzeń, zwykle twardych 


dysków i drukarek. 


Dzięki LAN gramy komforto- 
wo z innymi ludźmi.W strzelani- 
nach 3D i wyścigach bardzo waż- 
ny jest ping, czyli czas, w jakim 
sygnał z naszego peceta dociera 


W następnym numerze: monitor 


WYJAŚNIE 


GRY umieszczają na 
swojej płycie CD. 


Dżojpad 


Urządzenie sterujące uży- 
wane głównie w konso- 
lach. Dżojpad zamiast 
drążka ma krzyżyk, który 
naciskamy kciukiem. Jest 
niezastąpiony w bijaty- 
kach i grach sportowych. 


Urządzenie sterujące do 
gier. Z jego podstawy 
wychodzi ruchomy pio- 
nowy drążek, który użyt- 
kownik odchyla, by kon- 
trolować ruch obiektu na 
ekranie. Na podstawie 
i drążku umieszczone są 
przyciski służące na 
przykład do strzelania. 


Forma przekazu infor- 
macji w postaci elektro- 
nicznych listów wymie- 


Dzięki lokalnym 
sieciom 
komputerowym 
toczymy 
pojedynki 

z innymi 
graczami. Tego 
rodzaju spotkanie 
nazywa się 

| LANparty 

*| (impreza LANowa) 


NIE TRUDNIEJSZYCH POJĘĆ 


nianych przez użytkow- 
ników sieci kompute- 
rowej, głównie interne- 
tu. Tak samo nazywa się 
także pojedynczy list 
elektroniczny, który wy- 
syłamy za pomocą pro- 
gramu pocztowego. 


(TERELNIELLUE) 


Gra, w której bohater 
i jego drużyna wykonują 
kolejne zadania, rozwija- 
ją się i poznają jej świat, 
a także rozmawiają z na- 
potkanymi postaciami. 
Zwana też role-playing 
(po polsku granie roli, 
wymowa: rol pleing). 


Gra, w której rozwiązuje- 
my zagadki, prowadzimy 
dialogi, znajdujemy róż- 
ne przedmioty i używa- 
my ich. Całość tworzy 
spójną historię. 


Łamigłówki to nieodłączny 
element przygodówek 


ROJĘSSEZY gj | 


R EGRY 


Proces kopiowania pro- 
gramów na twardy dysk 
oraz ich konfigurowa- 
nia.Każdą grę przed uru- 
chomieniem trzeba zain- 
stalować. 


Karta dźwiękowa 


Rozszerzenie komputera 
służące zarówno do od- 
twarzania, jak i nagry- 
wania muzyki, dźwięków 
i mowy. Do karty dźwię- 
kowej podłączamy gło- 
śniki i mikrofon. 


Element komputera od- 
powiadający za tworze- 
nie obrazu na monitorze. 
Karty graficzne dla gra- 
czy wyposażone są 
w akceleratory 3D, któ- 
re tworzą trójwymiaro- 
we obrazy. 


Karta sieciowa 


Urządzenie niezbędne 
do podłączenia kompu- 
tera do sieci kompute- 
rowej. Urządzenie to 
podłączamy do płyty 
głównej komputera. 


1. Lista elementów skła- 
dowych użytych do bu- 
dowy komputera. 

2. Proces dopasowywa- 
nia programu lub sprzętu 
do wymagań systemu 
i potrzeb użytkownika. 


Urządzenie podłączane 
do telewizora i służące do 
grania, słuchania muzyki 
i oglądania filmów. Naj- 
popularniejsze są konso- 
le PlayStation firmy Sony. 


4— —_ 


Dzięki niemu łączymy 
dwa komputery przez li- 
nię telefoniczną. Pręd- 


9/2001 


kość transmisji modemu 
określamy w tysiącach 
bitów na sekundę (po an- 
gielsku kilobits per se- 
cond, w skrócie kbps). 


Napęd CD-ROM 


Urządzenie, dzięki które- 
mu komputer odczytuje 
płyty kompaktowe z pro- 
gramami i muzyką. 


Pamięć RAM 

Układy elektroniczne, któ- 
re tworzą pamięć kom- 
putera. Wykonywane są 
w nich wszystkie opera- 
cje. Zawartość pamięci 
RAM znika po wyłącze- 
niu zasilania. 


Najmniejszy punkt, jaki 
jest wyświetlany na mo- 
nitorze. Piksele to małe 
kwadraty, które tworzą 
obraz. Skrót od angiel- 
skiego: picture element 
— element obrazu. 


Płyta główna 
Szkielet komputera PC. 
Podłącza się do niej 
wszystkie urządzenia: 
twarde dyski, napę- 
dy dyskietek, procesor, 
pamięć i karty. 


Procesor 


Układ elektroniczny bę- 
dący mózgiem kompu- 
tera. Wykonuje więk- 
szość pracy, której efekty 
widzimy na ekranie. 


Szereg instrukcji dla pro- 
cesora. Decydują one 
o sposobie wyświetlania 
grafiki, tworzenia dźwię- 
ku i reakcjach na działa- 
nia gracza. Źle napisany 
program zawiesza kom- 
puter lub działa powoli. 


Rozdzielczość 


Liczba pikseli tworzą- 
cych obraz na monito- 
rze. Określana jest liczbą 
punktów wyświetlanych 
na monitorze w pozio- 
mie i w pionie. Na przy- 
kład 640x480 oznacza 
640 pikseli w poziomie 
i 480 w pionie. 


Serwer internetow 


Komputer podłączony do 
internetu, zwykle włą- 
czony przez całą dobę. 
Udostępnia użytkowni- 
kom określone usługi — 
na przykład możliwość 
gry wieloosobowej. 


Co najmniej dwa połą- 
czone komputery. Sieć 
umożliwia komunikację, 
na przykład wymianę 
plików lub e-maili. 


Małe programy koordynu- 
jące współpracę syste- 
mu operacyjnego z róż- 
nymi urządzeniami, na 
przykład kartą graficz- 
ną. Gdy na naszym pece- 
cie gry się zawieszają, war- 
to zainstalować nowsze 
sterowniki karty graficz- 
nej i dźwiękowej. 


Strategia turowa 


Gra strategiczna, w któ- 
rej tak jak w szachach 
wykonujemy ruchy na 
zmianę. Najczęściej pole- 
gają one na przesuwaniu 
jednostek na polu walki, 
prowadzeniu ostrzału 
i uzupełnianiu strat. 


Jedną z najlepszych gier 
turowych jest Cywilizacja 


Program zarządzający 
pecetem, po włączeniu 
komputera ładowany ja- 
ko pierwszy. Przyjmuje 
polecenia użytkownika, 
wykonuje inne programy 
i nadzoruje ich działanie. 
Najpopularniejsze są sys- 
temy operacyjne z serii 
Windows: 95,98 i Me. 


Twardy dysk 


Pamięć trwała kompute- 
ra. Wszystkie zapisane na 
nim dane i programy zo- 
stają zachowane po wy- 
łączeniu zasilania. 


Wersja alfa i beta 


Alfa to pierwsza działają- 
ca wersja gry. Zwykle roi 
się od błędów. Beta to 
wersja robocza testowa- 
na przed wprowadze- 
niem gry do sklepów. 

|| 


Zamów roczną prenumeratę GIER 
JJ 


te 
na 12 


OLEG aU 
i 15 procent zni 


a w prezencie 
dostamii 


(oszczędzasz 13,60 ziotych!) 


k: — 


są 


KOD POCZTOWY MIASTO 
ULICA 
k. 
ś : NUMER KIERUNKOWY TELEFON 
ZAMAWIAM PRENUMERATĘ OD Do 
4 ; 
MIESIĄC ROK MIESIĄC ROK LICZBA EGZEMPLARZY 
i KAŻDEGO NUMERU 


NUMER DOMU 


FAKS 


NUMER MIESZKANIA 


Zgadzam się na umieszczenie moich danych osobowych 
w bazie danych Axel Springer Polska Sp z 0.0. z siedzibą 
02-222 Warszawa 


i promocyjnych. Axel Springer Polska Sp.z 0.0.informuje, 
iż przysługuje Państwu prawo do wglądu i poprawiania 
zgromadzonych danych zgodnie z ustawą o ochronie 
danych osobowych Dz.U.nr 133 poz 883 z 1997 r. 


R 
SZ 


Wystarczy tylko: 


1. Wypełnić zamieszczony poniżej formularz 
2. Przesłać go pocztą pod adresem 

Axel Springer Polska Sp.z 0.0. 

02-303 Warszawa 79 

skr. poczt. 229 

lub faksem pod numer (022) 608 40 07 
3. Za pomocą nadesłanego przez nas 

blankietu dokonać opłaty na poczcie 

lub w banku 


Prenumeratę możesz zamówić 
od dowolnego numeru na: 


e kwartał (trzy numery) - 22,50 złotych 
© pół roku (sześć numerów) — 45,00 złotych 
© rok (12 numerów i segregator)  - 76,40 złotych 

(15% zniżki!) 


Prenumeratę Komputer ŚWIATA GIER 

i egzemplarze archiwalne 

można też zamawiać: 

mtelefonicznie: (022) 608 40 02 lub 0801 120 003 

m e-mailem: prenumerataQ©axelspringer.com.pl 

«GRY mówienia wysyła do zamawiającego wy- 
pełniony blankiet przelewu/wpłaty gotów- 

kowej w celu dokonania płatności. Realizacja zamówienia rozpo- 

czyna się po wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. Koszty 

manipulacyjne związane z dokonaniem wpłaty ponosi zama- 

wiający.W wypadku prenumeraty koszty wysyłki ponosi wydaw- 

ca, zaś w wypadku egzemplarzy archiwalnych — zamawiający. 

Gwarantujemy zwrot pieniędzy w wypadku odwołania prenu- 

meraty. Zamówienie można odwołać bez podania przyczyny 

w terminie 14 dni od otrzymania pierwszego zamówionego nu- 


meru (w wypadku prenumeraty rocznej — pod warunkiem ode- 
słania segregatora). Wpłaconą kwotę zwracamy w całości. 


Wydawaa niezwłocznie po otrzymaniu za- 


DODATKOWY 
SEGREGATOR 


Jeżeli chcesz zamówić wyłącznie siej 
segregator lub dodatkowy segregator do 
swojej prenumeraty, wypełnij pole poniżej 


ZAMAWIAM DODATKOWY SEGREGATOR 
W LICZBIE SZTUK 


IMIĘ I NAZWISKO ODBIORCY 
PRENUMERATY 


NIP 


Oświadczam, że jestem płatnikiem VAT je 
i upoważniam wydawnictwo e 


bez mojego podpisu 


CZYTELNY PODPIS (ECARUCUENOWOCZFIEJ 


STANOWISKO ODBIORCY PRENUMERATY | 


Springer Sp.z 0.0.do wystawienia faktury = 


OD REDAKCJI 


GRY W NASTĘPNYM NUMERZE 


Alone in The Dark: 
The New Nightmare 


Detektyw Edward Carnby, pogromca upiorów 


i demonów, wraca do akcji. 


Tym razem towa- 


rzyszy mu piękna Aline Cedrac 


; ŚCIĄGAWKI 


Poradnik 
pokazuje, jak 
skutecznie 
uporać się 
z bandytami, 

"| oszustami, 

| złymi szeryfami 

i koniokradami. 
Szykujemy 
rewolwery! 


: The Sting 


przetestowały 


ten symulator... 

: złodzieja. Spraw- 

; dzamy, czy jest 
równie wciągający, 
jak film pod tym 
samym tytułem 
(po polsku: Żądło) 


ZZ 


Europejskie 
boje 
Czy szarża husarzy 
| przełamie szeregi 
| kozackiej piecho- 
ty? Dowiecie się 
za miesiąc 
z testu ! 


Traffic Giant Gold 
By miasta nie paraliżowały korki, planujemy 
rozkłady jazdy, korzystając z poradnika 


Koffiputer 


G 
Redaktor naczelny: 
Aleksy Uchański 
Z-ca red. naczelnego: 
Wojciech Setlak 
Sekretarz redakcji: 
Jacek L. Komuda 
Redaktorzy graficzni: 
Jacek Tukendorf, 
Anna Maria Woźniak 
Redaktor merytoryczny: 
Maciej Jurewicz 
Redaktor techniczny: 
Marcin Góral 
Korekta: Maria Lipszyc 
Redaktor płyty CD: 
Romuald Wawrzyniak 
Zespół: Wiktor Cegła, 
Anna Maria Gidyńska, 
Dariusz Michalski, 
Piotr Nowakowski, 
Mateusz Ożyński, 
Błażej Wardęcki, 
Tadeusz Zieliński 
Adres redakcji: 
Komputer ŚWIAT GRY 
Axel Springer Polska Sp.z 0.0. 
02-222 Warszawa 
Aleje Jerozolimskie 181 
(Ochota Office Park) 
Telefon: (0 prefiks 22) 608 41 13 
(w piątki od 12 do 17) 
Faks: (0 prefiks 22) 608 42 93 
Adres e-mail: 
gryGkomputerswiat.pl 
Adres w internecie (WWW): 
http://gry.komputerswiat.pl 


Listy do redakcji i pytania 
do redaktorów prosimy 
kierować pod adresem 
redakcji, pod redakcyjny 
e-mail lub numer faksu 


Dział Prenumeraty: 
Łukasz Szmigrodzki 
tel. (0 prefiks 22) 608 42 06 


Wydawca: 

Axel Springer Polska Sp.z 0.0. 
członek Izby Wydawców Prasy 
oraz Związku Kontroli 
Dystrybucji Prasy 


— KB 
NAKŁKO KONTROLOWANY 
KONTROL PRASY 


Adres: 02-222 Warszawa 
Al. Jerozolimskie 181 
Ochota Office Park, 
recepcja tel. 608 40 00, 
sekretariat Prezesa 

tel. 608 41 00 


Prezes Wydawnictwa: 
Wiesław Podkański 
Dyrektor Generalny: 
Florian Fels 

Dyrektor Wydawniczy: 
Marcin Przasnyski 

Dział Reklamy: 
Dominik Tzimas 

tel. 608 41 15/18 

Dział Public Relations: 
Marzena Daszkiewicz 
tel. 608 41 02 

Dział Promocji: 

Kinga Chmielewska 
tel.608 40 57 

Dział Kolportażu: 
Janusz Snarski, tel. 608 40 10 
Produkcja: 

Elżbieta Garncarczyk 
tel.608 41 44 
Księgowość: Janusz Bąk 
tel. 608 40 30 

Druk: Donnelley Polish 
American Printing Company 
Kraków 

tel. (012) 652 61 00 


Zabroniona jest bezumowna 
sprzedaż czasopisma po cenie 
niższej od ceny detalicznej ustalonej 
przez wydawcę. Sprzedaż numerów 
aktualnych i archiwalnych po innej 
cenie jest nielegalna i grozi 
odpowiedzialnością karną 


Prenumerata przez internet 
(cały świat): 
www.exportim.com 


Egzemplarze archiwalne zamawiamy: IM telefonicznie: (0 prefiks 22) 608 40 02 lub 0801 120003 EM e-mailem: prenumerataGaxelspringer.com.pl 


Do każdego numeru archiwalnego 


Numer 1-2/2000 


Numer 3-4/2000 


Numer 5-6/2000 


Numer 9/2000 


dołączony jest CD-ROM z pełną wersją gry po polsku. Numery sprzedawane są po cenie okładkowej plus koszty wysyłki 


Numer 1/2001 


|;-6 


Gra strategiczna na PC 


Numer 2/2001 


Numer 3/2001 


Gra przygodowa na PC 


Numer 4/2001 


Gra zręcznościowa na PC 


Numer 5/2001 


Gra przygodowa na PC 


Numer 6/2001 


Gra zręcznościowa na PC 


Numer 7/2001 


Kdffputec 


Gra strategiczna na PC 


Numer 8/2001 


Kaffiputer 


— 


RY: 


Gra przygodowa na PC Gra strategicznanaPC Gra przygodowanaPC  GrastrategicznanaPC Gra wyścigowa na PC 


| REG iR £v2 
: 9/2001 


Gra przygodowa na PC 


Gra strategiczna na PC 


PRACA W PLAY-IT 


współwydane opracowane sprzedaż 
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Ej 177 (= «13 TENBIT.PL s na Ę 
|Qpzę -€ HE pAdOnLine KRÓW 
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mią.pl 


1187 29 www.gry-online.pl 


www.play-it.pl TAKE 2 


Max Payne and the Max Payne logo are trademarks of Remedy Entertainment. Ltd and 3D Realms Entertainment. Inc. ©2001 Gathering of Developers. Inc. All Rights Reserved. 


ŚMIERĆ SCHEMATOM ! 


NAPRAWDĘ ORYGINALNA GRA STRATEGICZNA i 


Wersja polska 
i wyłączna dystrybucja w Polsce 


wać © 2000 Altar Interactive i Virgin Interactive Entertainment (Europe) Ltd. SEE $ 
Gg Jaco) Wszystkie prawa zastrzeżone. Virgin jest zarejestrowanym znakiem EPBRCEJEKT 


towarowym Virgin Enterprises Ltd www.cdprojekt.com 


